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Η αξιοποίηση των ηλεκτρονικών – ψηφιακών παιχνιδιών (games) και της 
παιχνιδοποίησης (gamification) στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
 
Περίληψη   
 
Το παιχνίδι από τα αρχαία χρόνια μέχρι και τις μέρες μας διαδραματίζει  πολύ ση-
μαντικό ρόλο στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων των παιδιών.  
Στην σύγχρονη «ψηφιακή» εποχή τα παιδιά από πολύ νωρίς έρχονται σε επαφή με 
τον «ψηφιακό» κόσμο. Χρησιμοποιούν τις διάφορες ψηφιακές συσκευές που υπάρχουν στο 
οικογενειακό τους περιβάλλον και διασκεδάζουν παίζοντας ψηφιακά παιχνίδια. 
Το σχολείο, για να προετοιμάσει σωστά τους μαθητές που μεγαλώνουν μέσα σε αυ-
τό το ψηφιακό περιβάλλον, έχει εντάξει στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, από την Α’ Δη-
μοτικού και για όλες τις τάξεις, το μάθημα Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοι-
νωνιών. Οι μαθητές έχοντας από πολύ νωρίς συνδέσει τον ηλεκτρονικό υπολογιστή με την 
έννοια του παιχνιδιού, περιμένουν πως στην ώρα του μαθήματος θα παίζουν διάφορα παι-
χνίδια. Έτσι, η διδασκαλία βασικών προγραμματιστικών δομών και εργαλείων που στο-
χεύουν στην ανάπτυξη τεχνικών δεξιοτήτων αντιμετωπίζεται συχνά με μειωμένο ενδιαφέ-
ρον από τους μαθητές. 
Η παρούσα εργασία ερεύνησε την αξιοποίηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών για την δι-
δασκαλία των βασικών προγραμματιστικών δομών, καθώς και την αξιοποίηση της παιχνι-
δοποίησης για την διδασκαλία της ενότητας «Δημιουργώ και Εκφράζομαι με τις ΤΠΕ». 
Στην έρευνα συμμετείχαν μαθητές της Ε’ και ΣΤ΄ τάξης δύο Δημοτικών Σχολείων. Για τη 
διδασκαλία βασικών δομών προγραμματισμού αξιοποιήθηκε το παιχνίδι "Κλασικός Λαβύ-
ρινθος" από την ιστοσελίδα η "Ώρα του Κώδικα". Οι συμμετέχοντες, αφού ολοκλήρωσαν 
το παιχνίδι, συμπλήρωσαν δύο ηλεκτρονικά κουίζ αξιολόγησης μέσω της εφαρμογής 
Socrative. Για την παιχνιδοποίηση της ενότητας "Δημιουργώ και Εκφράζομαι με τον Υπο-
λογιστή" χρησιμοποιήθηκε η εκπαιδευτική πλατφόρμα "Edmodo" . Ακολούθως, μοιράστη-
κε στους συμμετέχοντες ένα ηλεκτρονικό ερωτηματολόγιο με το οποίο διερευνήθηκε η 
στάση τους απέναντι στην χρήση του ψηφιακού παιχνιδιού και της παιχνιδοποίησης, η ευ-
κολία χρήσης τους και η ύπαρξη ή μη διαφοράς μεταξύ αγοριών και κοριτσιών.  
vii 
Τα αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν την θετική επίδραση του παιχνιδιού στην 
κατανόηση προγραμματιστικών  δομών, καθώς και της παιχνιδοποίησης στην ενίσχυση του 
ενδιαφέροντος για το μάθημα. Επίσης, η έρευνα έδειξε ότι δεν υπάρχει διαφορά στη στάση 
απέναντι στα ψηφιακά παιχνίδια και την παιχνιδοποίηση μεταξύ αγοριών και κοριτσιών, 
καθώς και την ευκολία των συμμετεχόντων αυτής της ηλικίας  στη χρήση τους. Πιστεύου-
με ότι η χρήση παιχνιδιών και παιχνιδοποίησης για μεγαλύτερο χρονικό διάστημα από αυ-
τό που είχαμε στη διάθεσή μας για τη συγκεκριμένη έρευνα, θα συνέβαλε σε μεγαλύτερο 
βαθμό στην ενίσχυση της εγκυρότητας των ευρημάτων μας. 
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The utilization of electronic - games and of gamification 
 in Primary Education 
Abstract 
 
Games from ancient times to the present day have played a very important role in 
the development of children skills. 
In the modern "digital" era, children from a very early age come in contact with the 
"digital" world, by using the various digital devices that exist in their family environment, 
and have fun by playing digital games. 
The school, in order to properly prepare pupils who grow up in this digital environ-
ment, has included in the Primary Education, starting from the 1st Grade and covering all 
Classes of Primary School, the subject of Information and Communication Technologies. 
Students, having associated computers with the concept of games from early on, expect to 
play various games during a lesson. Thus, the teaching of basic programming structures and 
tools which aim at developing technical skills, is often treated with less interest from stu-
dents. 
This work has explored the use of educational games to teach key programming 
structures and the use of gamification to teach the subject "I create and express myself with 
ICT". Students of the 5th and 6th grade of two Primary Schools participated in the study. 
To teach basic programming structures, the "Classic Maze" game, available at the "Hour of  
Code" website, was utilized. After completing the game, the participants completed two 
online quizzes using the Socrative application. The educational platform "Edmodo" was 
used to gamify the subject: "I create and express myself with the computer". Subsequently, 
an online questionnaire was distributed to participants, in order to investigate their attitudes 
towards the use of digital play and gamification, the usability of the latter, and the potential 
differences therein between boys and girls.  
The results of the survey demonstrated the positive effect of games on understand-
ing programming structures, and of gamification, in general, in enhancing student interest 
in lessons. Also, research has shown that there is no difference in attitude to digital games 
and gamification between boys and girls, as well as suggested that participants of this age 
can use such software with ease. We believe that utilizing games and gamification for a 
ix 
longer period that was available for this thesis, would greatly contribute to corroborate the 
validity of our findings. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
 
 
Εισαγωγή 
 
1.1. Παρουσίαση προβληματικής - Σημαντικότητα του θέματος 
 
Το μάθημα «Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών» (ΤΠΕ) διδάσκεται στην 
Πρωτοβάθμια, σύμφωνα με το Πρόγραμμα Σπουδών για μία ώρα την εβδομάδα σε όλες τις 
τάξεις του Δημοτικού. Η διδακτέα ύλη του Δημοτικού και οι οδηγίες διδασκαλίας προβλέ-
πουν για το διδακτικό μαθησιακό αντικείμενο «Γνωρίζω, δημιουργώ και εκφράζομαι με 
ΤΠΕ», στα πλαίσια της ενότητας «Δημιουργώ με τον κειμενογράφο», οι μαθητές να δημι-
ουργούν έγγραφα διαφόρων τύπων και μορφών από την Α’  Δημοτικού. Επίσης προβλέπε-
ται  από την Γ’ Δημοτικού, η διδασκαλία της δημιουργίας παρουσιάσεων στα πλαίσια της 
ενότητας «Δημιουργώ και εκφράζομαι με παρουσιάσεις». Γι’ αυτό πολύ συχνά παρατηρεί-
ται έλλειψη ενδιαφέροντος στους μαθητές των μεγάλων τάξεων  να συμμετέχουν και να 
κάνουν τις δραστηριότητες που τους αναθέτει ο/η εκπαιδευτικός στις συγκεκριμένες  ενό-
τητες, εξαιτίας της διδασκαλίας τους σε όλες σχεδόν τις τάξεις του Δημοτικού. Αυτή η έλ-
λειψη ενδιαφέροντος αποτελεί μια από τις δυσκολίες που καλούνται να αντιμετωπίσουν οι 
εκπαιδευτικοί πληροφορικής. 
Μια ακόμη πρόκληση αποτελεί η διδασκαλία βασικών εννοιών προγραμματισμού που  
καλούνται να διδάξουν οι εκπαιδευτικοί πληροφορικής ώστε να επιτευχθεί,  η «σταδιακή 
εξοικείωση των μαθητών με τον προγραμματισμό με παιγνιώδη τρόπο, μέσα από την αξιο-
ποίηση διαθέσιμων εκπαιδευτικών περιβαλλόντων οπτικού προγραμματισμού», στις Ε’  
και Στ’ τάξεις του Δημοτικού στα πλαίσια της ενότητας «Προγραμματίζω τον υπολογι-
στή».  
Μία εναλλακτική για τους καθηγητές πληροφορικής αποτελεί η διδασκαλία με παι-
γνιώδη προσέγγιση ( μέσω ψηφιακών παιχνιδιών και τεχνικών παιχνιδοποίησης),  των πα-
ραπάνω ενοτήτων που καλούνται να διδάξουν στα πλαίσια του μαθήματος Τεχνολογίες της  
Πληροφορίας και των Επικοινωνιών. 
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1.2. Σκοπός και Ερευνητικά Ερωτήματα της διπλωματικής εργασίας 
 
Η παρούσα έρευνα κινείται σε δύο επίπεδα. Πρώτον σκοπεύει να μελετήσει τον βαθμό 
στον οποίο η χρήση ψηφιακών παιχνιδιών μπορεί να δραστηριοποιήσει – κινητοποιήσει 
τους μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης με το αντικείμενο του μαθήματος Τεχνολο-
γίες της Πληροφορίας  και των Επικοινωνιών και συγκεκριμένα με την ενότητα «Προ-
γραμματίζω τον υπολογιστή» του προγράμματος σπουδών. Δεύτερον σκοπεύει να ερευνή-
σει τον βαθμό  στον οποίο η χρήση τεχνικών παιχνιδοποίησης μπορεί να κινητοποιήσει 
τους μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης στην ενασχόληση με το ίδιο αντικείμενο 
(ΤΠΕ) για την ενότητα «Δημιουργώ και Εκφράζομαι με τις ΤΠΕ». 
Τα τρία πρώτα ερωτήματα αφορούν την αξιοποίηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών και τα 
επόμενα τρία την αξιοποίηση της παιχνιδοποίησης. Συγκεκριμένα θα εξεταστούν τα ακό-
λουθα ερευνητικά ερωτήματα: 
1. Σε ποιο βαθμό η χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών για την εκμάθηση προγραμματισμού 
κάνει πιο ενεργή τη συμμετοχή  των μαθητών της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης στο  
μάθημα των ΤΠΕ στην σχολική τάξη; 
2. Υπάρχει κάποια διαφορά στην στάση απέναντι στα ψηφιακά παιχνίδια ανάμεσα στα 
αγόρια και τα κορίτσια; 
3. Πόσο εύκολα μπορούν οι μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης να μάθουν να χειρί-
ζονται τα ψηφιακά παιχνίδια για να πετύχουν τους επιθυμητούς μαθησιακούς στόχους;  
4. Σε ποιο βαθμό η χρήση των εργαλείων και των τεχνικών παιχνιδοποίησης κάνει πιο 
ενεργή τη συμμετοχή  των μαθητών της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης στο  μάθημα των 
ΤΠΕ στην σχολική τάξη; 
5. Υπάρχει κάποια διαφορά στην στάση απέναντι στην παιχνιδοποίηση ανάμεσα στα αγό-
ρια και τα κορίτσια; 
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6. Πόσο εύκολα μπορούν οι μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης να μάθουν να χειρί-
ζονται τα εργαλεία παιχνιδοποίησης για να πετύχουν τους επιθυμητούς μαθησιακούς 
στόχους;  
 
1.3. Η Συμβολή της διπλωματικής εργασίας 
 
Τα αναμενόμενα οφέλη από την παρούσα εργασία έχουν στόχο να αποδειχθεί το αν και 
κατά πόσο η χρήση ψηφιακών παιχνιδιών και στοιχείων παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία 
του μαθήματος ΤΠΕ αυξάνουν το ενδιαφέρον των μαθητών και τους κινητοποιούν να α-
σχοληθούν περισσότερο με το μάθημα.  
Η παιχνιδοποίηση θα εφαρμοσθεί  στην ενότητα «Δημιουργώ και Εκφράζομαι με τις 
ΤΠΕ». Η συγκεκριμένη ενότητα διδάσκεται από την Γ’ μέχρι και την ΣΤ’ Δημοτικού και 
συχνά παρατηρείται μειωμένη συμμετοχή των μαθητών των μεγάλων τάξεων  στην δημι-
ουργία και ολοκλήρωση των εργασιών που τους αναθέτει ο/η εκπαιδευτικός στην συγκε-
κριμένη ενότητα. Για την παιχνιδοποίηση της συγκεκριμένης ενότητας θα χρησιμοποιηθεί 
η εκπαιδευτική πλατφόρμα Edmodo. 
Η διερεύνηση της αξιοποίησης των ψηφιακών παιχνιδιών στο μάθημα τον ΤΠΕ θα γίνει 
στην ενότητα «Προγραμματίζω τον υπολογιστή». Θα χρησιμοποιηθούν έτοιμα παιχνίδια  
που φιλοξενούνται σε ιστοσελίδες, όπως στην ιστοσελίδα: «Ώρα του Κώδικα» (Hour of 
Code) για να ερευνηθεί κατά πόσο η χρήση των παιχνιδιών συμβάλλει στην εκμάθηση βα-
σικών δομών προγραμματισμού που προβλέπεται στο Πρόγραμμα Σπουδών για το μάθημα 
των ΤΠΕ στο Δημοτικό. 
Τέλος η παρούσα εργασία φιλοδοξεί να αποτελέσει μια πρόταση που καλύπτει το κενό 
που υπάρχει στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση σε σχέση με την χρήση τεχνικών παιχνιδο-
ποίησης και ψηφιακών παιχνιδιών στο μαθησιακό αντικείμενο των Τεχνολογιών Πληρο-
φορίας και Επικοινωνιών, με την αξιοποίηση έτοιμων παιχνιδιών, Web 2 εργαλείων και 
μιας δωρεάν διαθέσιμης εκπαιδευτικής ηλεκτρονικής πλατφόρμας (Edmodo).   
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1.4. Διάρθρωση της μελέτης 
 
Ακολούθως παρουσιάζεται η δομή που έχει η διπλωματική εργασία και τα κεφά-
λαια από τα οποία αποτελείται: 
Το 1ο κεφάλαιο αποτελεί την εισαγωγή στο θέμα που αφορά η συγκεκριμένη εργα-
σία.  Γίνεται μια παρουσίαση της προβληματικής αλλά και της σημαντικότητας του θέμα-
τος που πραγματεύεται η εργασία. Στη συνέχεια του κεφαλαίου παρουσιάζονται ο σκοπός,  
τα ερευνητικά ερωτήματα, καθώς και η συμβολή της συγκεκριμένης διπλωματικής. 
Στο 2ο κεφάλαιο γίνεται μια εισαγωγή για το πώς είναι ενταγμένο το μάθημα Τε-
χνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στο αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών της 
Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης. Επίσης παρουσιάζεται η διδακτική του προγραμματισμού, με 
τα πλεονεκτήματα και τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές κατά την εκμάθηση 
του προγραμματισμού. Τέλος παρουσιάζονται μέσα από σχετικές μελέτες οι διαφορές του 
φύλου στην στάση απέναντι στις ΤΠΕ. 
Το 3ο κεφάλαιο παρουσιάζει το θεωρητικό πλαίσιο. Δίνεται ο ορισμός της έννοιας 
του παιχνιδιού και στη συνέχεια των ψηφιακών παιχνιδιών. Παρουσιάζονται οι κατηγορίες 
των ψηφιακών παιχνιδιών και ο ρόλος τους στη μάθηση. Ακολούθως, παρουσιάζονται έ-
ρευνες όπου αξιοποιούνται εκπαιδευτικά παιχνίδια για την διδασκαλία του προγραμματι-
σμού. Στη συνέχεια δίνεται ο ορισμός της παιχνιδοποίησης και τα στοιχεία των παιχνιδιών 
που αξιοποιούνται στην παιχνιδοποίηση. Παρουσιάζονται τα πλεονεκτήματα της παιχνιδο-
ποίησης για την εκπαίδευση, καθώς και έρευνες που αφορούν την εφαρμογή της παιχνιδο-
ποίησης στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση. Στο τέλος του κεφαλαίου παρουσιάζονται Web 2 
εργαλεία που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για παιχνιδοποίηση στην τάξη. 
Το 4ο κεφάλαιο περιγράφει την μεθοδολογία που ακολουθήθηκε στην διπλωματική 
εργασία προκειμένου να επιτευχθούν οι στόχοι  της. Αρχικά παρουσιάζεται η μέθοδος 
δειγματοληψίας και  οι συμμετέχοντες στην έρευνα, η ενότητα που επιλέχθηκε να παιχνι-
δοποιηθεί και τα ερευνητικά ερωτήματα που αφορούν την παιχνιδοποίηση. Επίσης παρου-
σιάζονται τα στοιχεία παιχνιδοποίησης που διαθέτει το Edmodo. Ακολούθως παρουσιάζο-
νται τα ερευνητικά ερωτήματα για την αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών και το ψηφι-
ακό παιχνίδι που αξιοποιείται για τη διδασκαλία του προγραμματισμού . Τέλος παρουσιά-
ζονται τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν για τον έλεγχο των υποθέσεων της έρευνας.  
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Στο 5ο κεφάλαιο παρουσιάζεται ο τρόπος που έγινε η εφαρμογή στην τάξη. Αρχικά 
περιγράφεται ο τρόπος με τον οποίο εφαρμόστηκε η παιχνιδοποίηση, οι τεχνικές παιχνιδο-
ποίησης που χρησιμοποιήθηκαν και τα συμπεράσματα του εκπαιδευτικού από την εφαρμο-
γή της διαδικασίας αυτής. Στη συνέχεια περιγράφεται ο τρόπος που αξιοποιήθηκε το ψηφι-
ακό παιχνίδι, τα κουίζ στα οποία συμμετείχαν οι μαθητές μέσω του ιστοτόπου Socrative 
για να ελεγχθεί κατά πόσο το παιχνίδι βοήθησε στην κατανόηση προγραμματιστικών εν-
νοιών και τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τα κουίζ. Τέλος παρουσιάζονται τα συ-
μπεράσματα του εκπαιδευτικού από την χρήση του παιχνιδιού και την αξιολόγηση μέσω 
τον κουίζ. 
Στο 6ο κεφάλαιο παρουσιάζονται και αναλύονται τα αποτελέσματα - ευρήματα που 
προέκυψαν από  το εργαλείο - ερωτηματολόγιο που χρησιμοποιήθηκε στην έρευνα, μετά 
την ολοκλήρωση της διαδικασίας της αξιοποίησης των παιχνιδιών και της παιχνιδοποίη-
σης, στοχεύοντας στην αποτύπωση των στάσεων και των απόψεων των μαθητών για την 
αξιοποίηση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των τεχνικών της παιχνιδοποίησης, στην 
παιδαγωγική διαδικασία. 
Στο 7ο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα συμπεράσματα που προκύπτουν από την εφαρ-
μογή των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και της παιχνιδοποιημένης διαδικασίας, στην τάξη, 
καθώς και κάποιες προτάσεις για το μέλλον. 
Στο Παράρτημα Α δίνονται τα φύλλα δραστηριοτήτων που μοιράστηκαν στους μα-
θητές για τη διαδικασία της παιχνιδοποίησης. 
Στο Παράρτημα Β δίνεται το τεστ αξιολόγησης που μοιράστηκε στους μαθητές στο 
περιβάλλον Socrative, προκειμένου να ελεγχθεί κατά πόσο οι μαθητές κατέκτησαν παίζο-
ντας, κάποιες βασικές προγραμματιστικές έννοιες. 
Στο Παράρτημα Γ δίνεται το ερωτηματολόγιο που απάντησαν οι μαθητές μετά το 
πέρας της αξιοποίησης των ψηφιακών παιχνιδιών και της παιχνιδοποίησης. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
 
 
Το μάθημα  Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινω-
νιών (ΤΠΕ) στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
 
2.1 Το πλαίσιο του μαθήματος των ΤΠΕ στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
 
Στη σύγχρονη εποχή οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών, επη-
ρεάζουν όλους τους τομείς δραστηριοποίησης του πολίτη (διοίκηση, οικονομία, υγεία, ψυ-
χαγωγία, πολιτισμό, εκπαίδευση, τουρισμό κλπ).  Το σχολείο δεν θα μπορούσε να μείνει 
αδιάφορο και να μην προετοιμάσει τους  σημερινούς μαθητές και αυριανούς  πολίτες  της 
κοινωνίας στην απόκτηση και ανάπτυξη γνώσεων, δεξιοτήτων και στάσεων που σχετίζο-
νται με τις ΤΠΕ. Οι ΤΠΕ εντάσσονται στο Δημοτικό σχολείο  ως μαθησιακό – γνωστικό 
εργαλείο, ως μεθοδολογία επίλυσης προβλημάτων, ως τεχνολογικό εργαλείο και ως κοινω-
νικό φαινόμενο. 
 Η πρώτη προσέγγιση στοχεύει στην αξιοποίηση των ΤΠΕ διαθεματικά, σε όλα τα 
αντικείμενα του Προγράμματος Σπουδών. Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και Επικοινω-
νίας μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την εκπόνηση εργασιών και δραστηριοτήτων, σε 
συνδυασμό με τα υπόλοιπα  μαθήματα που διδάσκονται οι μαθητές στο Δημοτικό Σχολείο.  
Η δεύτερη προσέγγιση στοχεύει στο να εμπλέξει τους μαθητές σε δραστηριότητες 
επίλυσης προβλημάτων καλλιεργώντας τους δεξιότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα και δε-
ξιότητες δημιουργικότητας, καινοτομίας και αλλαγής στάσεων (στο ανώτατο επίπεδο). Η 
προσέγγιση των ΤΠΕ ως τεχνολογικό εργαλείο, στοχεύει στην εξοικείωση των μαθητών με 
τους υπολογιστές (βασικές έννοιες όπως: υλικό, λογισμικό κλπ) και τα εργαλεία των ΤΠΕ 
(εκπαιδευτικό λογισμικό, λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, λογισμικό παρουσιάσεων, υ-
πηρεσίες διαδικτύου κλπ).  
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Τέλος η προσέγγιση των ΤΠΕ ως κοινωνικό φαινόμενο στοχεύει στο να αποκτή-
σουν οι μαθητές ψηφιακή παιδεία. Οι μαθητές δηλαδή χρειάζεται να γνωρίζουν θέματα που 
αφορούν την προστασία προσωπικών δεδομένων, την ηλεκτρονική ασφάλεια, τον κώδικα 
δεοντολογίας και σωστής συμπεριφοράς στο διαδίκτυο, αξιοποίηση πηγών, πνευματικά 
δικαιώματα κλπ.   Σύμφωνα μάλιστα με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών για το Δημο-
τικό Σχολείο, ο γενικός σκοπός της διδασκαλίας του μαθήματος των ΤΠΕ στο Δημοτικό 
Σχολείο είναι όλοι οι μαθητές να έχουν ευκαιρίες να αναπτύξουν τουλάχιστον τις προτει-
νόμενες ικανότητες (γνώσεις, δεξιότητες και στάσεις) που σχετίζονται με τις ΤΠΕ.  
Από το σχολικό έτος 2016-17, το μάθημα των ΤΠΕ στο δημοτικό σχολείο διδάσκε-
ται σε όλες τις τάξεις  1 ώρα την εβδομάδα. Στον ακόλουθο πίνακα παρουσιάζονται οι άξο-
νες μαθησιακών στόχων της διδασκαλίας των ΤΠΕ.  
  
Πίνακας 1: Άξονες μαθησιακών στόχων για το δημοτικό 
 
Άξονες μαθησιακών στόχων για το Δημοτικό 
Γνωρίζω, δημιουργώ και εκφράζομαι με τις ΤΠΕ 
Γνωρίζω και χειρίζομαι τον υπολογιστή 
Δημιουργώ και εκφράζομαι με τη ζωγραφική, τα πολυμέσα και τις παρουσιάσεις 
Δημιουργώ με τον κειμενογράφο 
Επικοινωνώ και συνεργάζομαι με ΤΠΕ 
Γνωρίζω το διαδίκτυο, επικοινωνώ και συνεργάζομαι 
Διερευνώ, ανακαλύπτω και λύνω προβλήματα με ΤΠΕ 
Μοντελοποιώ με εννοιολογικούς χάρτες 
Λύνω προβλήματα με υπολογιστικά φύλλα 
Προγραμματίζω τον υπολογιστή 
Υλοποιώ σχέδια εργασίας/έρευνας (project) 
Οι ΤΠΕ ως κοινωνικό φαινόμενο 
Οικοδομώ ψηφιακή παιδεία και γραμματισμό 
 
ΠΗΓΗ: Οδηγίες διδασκαλίας και διδακτέα ύλη Δημοτικού Σχολείου 2018-19 για το 
διδακτικό μαθησιακό αντικείμενο ΤΠΕ “Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επι-
κοινωνιών“ 
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2.2. Διδακτικοί στόχοι της ενότητας «Γνωρίζω, Δημιουργώ και 
εκφράζομαι με ΤΠΕ» 
Σύμφωνα με τις : «Οδηγίες διδασκαλίας για τις Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επι-
κοινωνιών (ΤΠΕ) όλων των τάξεων του Δημοτικού σχολείου» για το σχολικό έτος 2018-
19, τα προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα της ενότητας «Δημιουργώ με τον κειμε-
νογράφο» είναι τα ακόλουθα: 
Ο μαθητής/ τρια πρέπει να είναι ικανός/ - η: 
 Να δημιουργεί και να διαμορφώνει κατάλληλα κείμενα με τον κειμενογράφο 
 Να μορφοποιεί ένα κείμενο με βάση συγκεκριμένα χαρακτηριστικά 
 Να εισάγει και να επεξεργάζεται εικόνες, έτοιμα σχήματα και αντικείμενα χρησι-
μοποιώντας το σχεδιαστικό εργαλείο του κειμενογράφου 
 Να εισάγει και να επεξεργάζεται απλούς πίνακες σε ένα έγγραφο 
 Να αναρτά και να επεξεργάζεται κείμενα σε διαδικτυακές εφαρμογές Web 2.0 
 Να αναπτύσσει ολοκληρωμένα και με τεχνική αρτιότητα τις σχετικές εργασίες που 
αναλαμβάνει 
Τα προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα της ενότητας «Δημιουργώ με πολυμέσα 
και παρουσιάσεις» είναι τα ακόλουθα: 
Ο μαθητής/τρια πρέπει να είναι ικανός/ή: 
 Να χρησιμοποιεί εξοπλισμό πολυμέσων 
 Να διακρίνει τα είδη λογισμικού  
 Να δημιουργεί και να επεξεργάζεται αρχεία εικόνων σε διαφορετικές μορφοποιή-
σεις 
 Να δημιουργεί και να επεξεργάζεται αρχεία ήχου 
 Να εντάσσει στις παρουσιάσεις του υλικό από άλλες εφαρμογές 
 Να εισάγει εικόνες, έτοιμα σχήματα και αντικείμενα χρησιμοποιώντας το σχεδια-
στικό εργαλείο του λογισμικού παρουσιάσεων 
 Να αναπτύσσει ολοκληρωμένες πολυμεσικές παρουσιάσεις 
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2.3 Διδακτική του προγραμματισμού 
 
Στο πρόγραμμα σπουδών του δημοτικού, προβλέπεται για τις Ε’ και ΣΤ΄ τάξεις , η 
διδασκαλία της ενότητας «Προγραμματίζω τον Υπολογιστή». 
Ο προγραμματισμός ενός υπολογιστή είναι ένα σύνολο από εντολές που περιγρά-
φουν με λεπτομέρεια και σαφήνεια τα βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν προκειμένου 
να επιτευχθεί η επίλυση ενός προβλήματος. Ο προγραμματισμός περιλαμβάνει επίσης τον 
έλεγχο του προγράμματος για πιθανά λάθη ( debugging) και την επαλήθευση της ακρίβειάς 
του, ότι δηλαδή λύνει σωστά το δοσμένο πρόβλημα.   
Σύμφωνα με τον Τζιμογιάννη (2005), ο προγραμματισμός αποτελεί ένα ισχυρό μέ-
σο για την ανάπτυξη δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου. 
 
2.3.1 Πλεονεκτήματα διδασκαλίας του Προγραμματισμού 
 
Οι μαθητές καθημερινά έρχονται αντιμέτωποι με διάφορα προβλήματα τα οποία 
καλούνται να επιλύσουν. Πολύ συχνά η επίλυση των προβλημάτων δεν είναι εύκολη. Αυτό 
συμβαίνει για διάφορους λόγους. Για παράδειγμα το πρόβλημα μπορεί να μην έχει γίνει 
κατανοητό από τους μαθητές ή η λύση του να μην είναι προφανής ή οι μαθητές να δυσκο-
λεύονται στη διατύπωση της λύσης.  
Η εκμάθηση προγραμματισμού έχει πολλά πλεονεκτήματα για τους μαθητές αφού 
τους βοηθάει να αναπτύξουν στρατηγικές σχεδιασμού και επίλυσης προβλημάτων 
(Resnick, et al., 2009). Η καλλιέργεια δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων αποτελεί βασικό 
στόχο της διδασκαλίας του προγραμματισμού σύμφωνα με τους  Τζιμογιάννη και Γιούνη 
(2003). Οι μαθητές μαθαίνοντας προγραμματισμό καλλιεργούν την αναλυτική σκέψη και 
την συνθετική ικανότητα, αναπτύσσουν τη δημιουργικότητά τους και τη φαντασία τους, 
αναπτύσσουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα αλλά και δεξιότητες αλγοριθμικής 
προσέγγισης.  
 
2.3.2 Δυσκολίες στην εκμάθηση προγραμματισμού  
Στα εισαγωγικά μαθήματα προγραμματισμού η διδασκαλία βασίζεται στην λεγόμε-
νη «παραδοσιακή» προσέγγιση.  Σύμφωνα με την προσέγγιση αυτή ο εκπαιδευτικός πα-
ρουσιάζει τις βασικές προγραμματιστικές δομές και έννοιες μέσω μιας συγκεκριμένης 
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γλώσσας προγραμματισμού. Αυτός ο τρόπος διδασκαλίας καλλιεργεί στους μαθητές την 
αντίληψη ότι η επίλυση ενός προβλήματος μέσω του υπολογιστή γίνεται μέσω  μιας  συ-
γκεκριμένης γλώσσα προγραμματισμού (Lidtke & Zhou, 1999 όπ. αναφ. στο Γρηγοριάδου, 
Γόγουλου & Γουλή, 2002). 
Η «παραδοσιακή» αυτή προσέγγιση της διδακτικής του προγραμματισμού δυσκο-
λεύει τους μαθητές στην κατανόηση του τρόπου με τον οποίο λειτουργούν οι υπολογιστές. 
Επίσης δυσκολεύονται με το πλήθος των εντολών, το συντακτικό και τους κανόνες της 
γλώσσας προγραμματισμού που καλούνται να μάθουν και να χρησιμοποιήσουν προκειμέ-
νου να προγραμματίσουν. (Du Boulay, 1986).   
Εκτός από τις δυσκολίες που μπορεί να έχουν οι μαθητές με την γλώσσα προγραμ-
ματισμού με την οποία καλούνται να προγραμματίσουν, έχουν δυσκολία στην κατανόηση 
του τρόπου με τον οποίο λειτουργούν και εφαρμόζονται οι βασικές προγραμματιστικές έν-
νοιες, όπως η έννοια της μεταβλητής (Τζιμογιάννης & Κόμμης, 2000). Αλλά και η κατανό-
ηση βασικών δομών ελέγχου, όπως η επιλογή και η επανάληψη, είναι άλλη μια δυσκολία 
που συναντάται σε όσους μαθαίνουν προγραμματισμό ( Εφόπουλος, Ευαγγελίδης, Δαγδι-
λέλης & Κλεφτοδήμος, 2006). 
Όλες αυτές οι δυσκολίες καθιστούν τον προγραμματισμό ως αντικείμενο «δύσκο-
λο» στο να κατακτηθεί από έναν αρχάριο. Ειδικά σε πανεπιστημιακό επίπεδο, οι στάσεις 
των σπουδαστών απέναντι στον προγραμματισμό έχουν μελετηθεί για δεκαετίες (Koohang, 
1989) και έχει αποδειχθεί ότι οι σπουδαστές εμφανίζουν άγχος για το μάθημα του προ-
γραμματισμού (Raub, 1981). 
 Γι αυτό τα τελευταία χρόνια έχουν προταθεί εναλλακτικές μέθοδοι διδασκαλίας 
του προγραμματισμού και έχουν αναπτυχθεί διάφορα εργαλεία που στοχεύουν στο να βοη-
θήσουν τους μαθητές να ξεπεράσουν τις δυσκολίες τους. Αυτές οι μέθοδοι και τεχνικές 
μπορούν να αποδειχθούν ιδιαίτερα χρήσιμες στην διδασκαλία και εκμάθηση του προγραμ-
ματισμού από αρχάριους προγραμματιστές και από μαθητές μικρής ηλικίας που καλούνται 
να μάθουν προγραμματισμό, όπως είναι οι μαθητές του Δημοτικού. 
Μία από αυτές τις τεχνικές αποτελεί η αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών στη 
διδασκαλία και εκμάθηση προγραμματισμού. 
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2.4 Διαφορές φύλου στην στάση απέναντι στις ΤΠΕ 
 
Από τις αρχές της δεκαετίας του 1980 έρευνες εξετάζουν αν υπάρχουν  διαφορές 
φύλου στην στάση απέναντι στις ΤΠΕ. Οι πρώτες έρευνες εντόπιζαν διαφορές ανάμεσα 
στα δύο φύλα εξαιτίας της διαφορετικής τους πρόσβασης και χρήσης τόσο στον χώρο του 
σχολείου όσο και στο σπίτι. Τα αγόρια φαίνεται πως υπερτερούσαν στον παράγοντα αυτό 
(Chen, 1986). Επίσης τα αγόρια εμφάνιζαν διαφορές προς όφελός τους σχετικά με τον αλ-
φαβητισμό στους υπολογιστές και τον προγραμματισμό. Τα κορίτσια εμφανίζονται να έ-
χουν χαμηλότερη αυτοπεποίθηση σε σχέση με τον προγραμματισμό και την Πληροφορική 
(Chen, 1986).  Εξαίρεση αποτελούσε η επεξεργασία κειμένου, με τα κορίτσια να υπερτε-
ρούν (Becker & Sterling, 1987). Την ίδια περίοδο προκύπτει από έρευνες ότι οι διαφορές 
φύλου οφείλονται στην στάση των εκπαιδευτικών απέναντί τους. Εκπαιδευτικοί που διδά-
σκουν στις μεγάλες τάξεις του Δημοτικού, υποστηρίζουν πως τα αγόρια δείχνουν μεγαλύ-
τερο ενδιαφέρον για τους υπολογιστές από ότι τα κορίτσια και γι αυτό και οι ίδιοι ενδιαφέ-
ρονται περισσότερο στο να διδάξουν τα αγόρια (Culley, 1988). Αλλά και η στάση των α-
γοριών είναι περισσότερο θετική από ότι των κοριτσιών, τα οποία  εμφανίζουν άγχος στη 
χρήση υπολογιστών, μειωμένη αυτοπεποίθηση και έλλειψη ενδιαφέροντος για τους υπολο-
γιστές.  
Ανάλογα είναι τα αποτελέσματα των ερευνών και για την δεκαετία του 1990. Ερευ-
νάται η ύπαρξη ή μη διαφοράς ανάμεσα στα φύλα   όσον αφορά τη  μάθηση με τις ΤΠΕ 
(όπου ο υπολογιστής χρησιμοποιείται ως εργαλείο και όχι ως γνωστικό αντικείμενο). Οι 
έρευνες στην Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση  (Doornekamp, 1993; Comber, 
Colley, Hargreaves & Dorn, 1997), καταλήγουν πως τα κορίτσια δουλεύουν λιγότερο με 
τους υπολογιστές, σε σύγκριση με τα αγόρια που δουλεύουν περισσότερο χρόνο και με πε-
ρισσότερες εφαρμογές.   Όσον αφορά τη στάση των μαθητών, οι διαφορές φαίνεται να 
μειώνονται όσο οι μαθητές αποκτούν εξοικείωση με τους υπολογιστές και η εμπειρία τους 
μεγαλώνει (Makrakis & Sawada 1996). Επίσης η στάση φαίνεται να αλλάζει με την ηλικία 
των παιδιών. Δηλαδή οι διαφορές φύλου εμφανίζονται κυρίως σε μεγαλύτερες ηλικίες και 
όχι σε παιδιά Δημοτικού (Durndell, Glissov & Siann 1995). Την δεκαετία αυτή οι Bunder-
son & Christensen (1995) αναφέρουν την ύπαρξη παρατεταμένης ανησυχίας για την μειω-
μένη συμμετοχή των γυναικών σε μαθήματα αλλά και επαγγέλματα σχετικά με την τεχνο-
λογία των υπολογιστών. Οι ίδιοι ερευνητές αναφέρουν ότι αυτό το φαινόμενο – της έλλει-
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ψης γυναικών σε  επαγγέλματα σχετιζόμενα με την πληροφορική και τους υπολογιστές- 
σχετίζεται με το κλίμα που επικρατεί και στην ανώτατη εκπαίδευση. Ορισμένοι παράγο-
ντες που αναφέρουν είναι η έλλειψη ενός γυναικείου προτύπου και η αδυναμία τους να τις 
πάρουν σοβαρά υπόψη τους ως σπουδαστές.  
Την δεκαετία  του 2000 στις έρευνες εξετάζονται και κοινωνικο – οικονομικά κρι-
τήρια, όπου φαίνεται τα παιδιά από ευαίσθητες κοινωνικές και οικονομικές ομάδες να έ-
χουν χαμηλή πρόσβαση στην τεχνολογία και τους υπολογιστές. Όμως και μέσα σε αυτό το 
πλαίσιο τα κορίτσια φαίνεται να αποκλείονται σε μεγαλύτερο βαθμό από ότι τα αγόρια 
(Volman et al., 2005). Ωστόσο τα τελευταία χρόνια με τους υπολογιστές και την τεχνολο-
γία να αποτελεί καθημερινότητα των παιδιών, παρατηρήθηκε να μειώνεται η διαφορά ανά-
μεσα στο φύλο σε κάποιες εφαρμογές (Papastergiou & Solomonidou, 2005). Παρόλα αυτά 
παρατηρείτε η εξομάλυνση των διαφορών του φύλου μόνο μέσα στο σχολείο. Εκτός σχο-
λείου τα αγόρια συνεχίζουν να αφιερώνουν περισσότερο χρόνο στον υπολογιστή από ότι τα 
κορίτσια ( Vekiri & Chronaki, 2008). Όσον αφορά τις σπουδές στο χώρο της Πληροφορι-
κής, είναι περισσότεροι οι μαθητές από ότι οι μαθήτριες που επιλέγουν αυτόν τον χώρο για 
τις σπουδές τους, με κοινωνικούς και πολιτισμικούς παράγοντες να παίζουν ρόλο στην επι-
λογή τους αυτή (Κορδάκη & Τσαγαλά, 2007). Την περίοδο αυτή γίνονται έρευνες και για 
τις προτιμήσεις των φύλων σε διαφορετικού τύπου εφαρμογές.  Φαίνεται να υπάρχει δια-
φορά, με τα κορίτσια να προτιμούν τις διαδικτυακές εφαρμογές έναντι του προγραμματι-
σμού. 
Από την βιβλιογραφική επισκόπηση προκύπτουν διαφορές μεταξύ των φύλων στην 
πρόσβαση, στην εμπειρία χρήσης, στις στάσεις των μαθητών, των μαθητριών αλλά και των 
εκπαιδευτικών στους υπολογιστές. 
Οι σημερινοί μαθητές και μαθήτριες που μεγαλώνουν μέσα στον κόσμο των ψηφι-
ακών συσκευών είναι διαφορετικοί από τις προηγούμενες γενιές (Prensky, 2008). Η διε-
ρεύνηση των διαφορών φύλου  σε όσο το δυνατόν περισσότερους παράγοντες θα συμβάλ-
λει στην εκπαίδευση των μαθητών στις ΤΠΕ επί ίσους όρους.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
 
 
Θεωρητικό Πλαίσιο 
 
 
3.1 Εισαγωγή 
 
Πλάτωνας: «Μη τοίνυν βία τους παίδας εν τοις μαθήμασιν, αλλά παίζοντας τρέφε» (Να μη 
χρησιμοποιείς εξαναγκασμό στα παιδιά όταν διδάσκεις, αλλά να τα μορφώνεις παίζοντας). 
Το παιχνίδι θεωρούνταν από την αρχαιότητα αναπόσπαστο κομμάτι της εκπαιδευ-
τικής διαδικασίας, που συντελούσε στην γνωστική, συναισθηματική και κοινωνική ανά-
πτυξη του παιδιού. 
 Για να μπορέσουμε να ερευνήσουμε πώς μπορούν να αξιοποιηθούν τα ψηφιακά 
εκπαιδευτικά παιχνίδια και η παιχνιδοποίηση στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι χρήσιμο 
να αποσαφηνίσουμε  τον όρο παιχνίδι. 
 
3.2 Ορισμός του παιχνιδιού 
 
Επειδή ο τομέας των παιχνιδιών είναι απέραντος και καλύπτει πολλούς διαφορετι-
κούς τύπους παιχνιδιών,  δεν είναι καθόλου εύκολο να δοθεί ένας ορισμός για το παιχνίδι.  
Όσοι έχουν ασχοληθεί με την έρευνα και τις θεωρίες σχετικά με  το παιχνίδι τονί-
ζουν τη σημασία του για τα παιδιά και το συσχετίζουν με την διασκέδαση και  την ψυχα-
γωγία.   
Σύμφωνα με τον Huizinga (2014), το παιχνίδι εμπεριέχει «την έννοια της ξεγνοιασιάς, της 
ευθυμίας και της χαράς » και θεωρείται το κέντρο της παιδικής ηλικίας.  
Ο όρος παιχνίδι χρησιμοποιείται για την  έννοια του «παίζειν» γενικά (play), για το 
περιεχόμενο της δράσης (συμβολικό παιχνίδι κλπ) και για το μέσο ή αντικείμενο (toy) με 
το οποίο γίνεται το παιχνίδι  (Γκουγκουλή & Κούρια, 2000). 
Οι Dempsey, Lucassen & Rasmussen (1996) ορίζουν το  παιχνίδι ως «ένα σύνολο 
δραστηριοτήτων στο οποίο συμμετέχουν ένας ή περισσότεροι παίκτες. Έχει στόχους, περι-
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ορισμούς, ανταμοιβές και συνέπειες. Είναι ένα περιβάλλον καθοδηγούμενο από κανόνες 
και περιλαμβάνει κάποια στοιχεία ανταγωνισμού, ακόμη και αν αυτός ο ανταγωνισμός διε-
νεργείται μεταξύ του παίκτη και του εαυτού του».  
 
Ο Roger Caillois (1961) αναφέρεται στις δύο διαστάσεις – πόλους που έχει ο όρος 
παιχνίδι. Στο ελεύθερο παιχνίδι που είναι αυτοσχέδιο και το ονομάζει “paidia” και είναι 
αυτό που αποκαλούμε “play”. Το παιχνίδι που ακολουθεί συγκεκριμένους κανόνες, το ο-
νομάζει “ludus” και είναι αυτό που αποκαλούμε “game”.   
Τρία είναι τα κύρια στοιχεία του παιχνιδιού σύμφωνα με τον Suits (2014): Ο συ-
γκεκριμένος στόχος (prelusory goal),  οι συγκεκριμένοι κανόνες (the constitutive rules), και 
η εθελοντική αποδοχή των κανόνων από τους παίκτες προκειμένου να παίξουν το παιχνίδι 
(the lusory attitude).  
Για να χαρακτηριστεί μια δραστηριότητα παιχνίδι, θα πρέπει η συμμετοχή στην 
δραστηριότητα να γίνεται εθελοντικά, να υπάρχει ευχαρίστηση, εσωτερικό κίνητρο  και η 
διαδικασία να έχει μεγαλύτερη εστίαση από ότι το αποτέλεσμα (Krasnor & Pepler, 1980). 
Οι Χατζηδήμου και Ταρατορή (2011) καταλήγουν πως αν και δεν υπάρχει μόνο έ-
νας και ακριβής ορισμός για το παιχνίδι, θα μπορούσε να θεωρηθεί σαν μια διαδικασία η 
οποία εμπεριέχει συμπεριφορές, κίνητρα, ευκαιρίες, πρακτικές ικανότητες και αντιλήψεις 
που  συντελούν στη ενίσχυση της συνεργασίας, της ψυχαγωγίας και της μάθησης. 
 
3.3 Τα ψηφιακά παιχνίδια 
 
3.3.1 Ορισμός 
 
Γεγονός της σύγχρονης πραγματικότητας αποτελεί η καθημερινή ενασχόληση των 
παιδιών με τα ψηφιακά παιχνίδια από πρώιμη κιόλας ηλικία. Τα παιδιά αλλά και οι έφηβοι 
αποτέλεσαν το στόχο της βιομηχανίας των παιχνιδιών που κατάφερε να τα προσελκύσει 
(Fromme, 2003). Έτσι αρκετές είναι οι ώρες που αφιερώνουν πολλά παιδιά και νέοι με δι-
κή τους πρωτοβουλία και επιθυμία σε αρκετά περίπλοκα ψηφιακά παιχνίδια έξω από το 
σχολικό περιβάλλον (Μαραγκός και Γρηγοριάδου, 2004).   
Ως ψηφιακό ή ηλεκτρονικό παιχνίδι ορίζεται οποιοδήποτε παιχνίδι παίζεται με τη 
χρήση κάποιας ηλεκτρονικής συσκευής - όπως: ηλεκτρονικό υπολογιστή, κινητό τηλέφω-
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νο, tablet, κονσόλας παιχνιδιών (Kirriemuir και McFarlane, 2003). Ένα ψηφιακό παιχνίδι 
δέχεται την εισαγωγή δεδομένων από τους χρήστες (μέσω πληκτρολογίου, ποντικιού, 
joystick κ.ά.), διαχειρίζεται αυτά τα δεδομένα βάση των κανόνων που υπάρχουν στο παι-
χνίδι, τροποποιεί τις πληροφορίες και τις παρουσιάζει στους παίκτες μέσω μιας μορφής 
εξόδου, όπως για παράδειγμα στην οθόνη, σε μια τηλεόραση, στα ηχεία κλπ. 
 
3.3.2 Κατηγορίες ψηφιακών παιχνιδιών 
 
Τα ψηφιακά παιχνίδια κατατάσσονται σε κατηγορίες ανάλογα με τον τρόπο που οι 
χρήστες αλληλεπιδρούν μ’ αυτά. Μερικές από  τις πιο σημαντικές κατηγορίες είναι οι ακό-
λουθες: 
Παιχνίδια δράσης (action games):  Στα παιχνίδια αυτά σημαντικό  ρόλο παίζουν τα αντα-
νακλαστικά του παίκτη. Δηλαδή η ταχύτητα με την οποία ο παίκτης αντιδρά και ξεπερνά 
τα διάφορα εμπόδια. 
Παιχνίδια περιπέτειας (adventure games): Στα παιχνίδια αυτά ο παίκτης κινείται σε έναν 
άγνωστο κόσμο προσπαθώντας  να λύσει γρίφους. 
Παιχνίδια στρατηγικής (strategy games): Στα παιχνίδια αυτά ιδιαίτερη σημασία έχει η 
ύπαρξη ενός τέτοιου τρόπου σκέψης, όπως κι ενός τέτοιου στρατηγικού  σχεδιασμού, που 
να οδηγεί στη  νίκη. Περιλαμβάνουν διάφορες προκλήσεις όπως οικονομικές, τακτικές και 
υλικοτεχνικές. Σε αυτά τα παιχνίδια ο παίκτης μπορεί να περιμένει τη σειρά του για να παί-
ξει ή να παίζει ταυτόχρονα με άλλους παίκτες. 
Παιχνίδια προσομοίωσης (simulation games): Τα παιχνίδια αυτά στοχεύουν στο να προ-
σομοιώσουν με τον πιο ρεαλιστικό τρόπο, μια δραστηριότητα της πραγματικότητας. Το πιο 
γνωστό παιχνίδι προσομοίωσης είναι ο προσομοιωτής πτήσης. Συχνά τέτοιου είδους παι-
χνίδια χρησιμοποιούνται  και από εκπαιδευόμενους στο εν λόγω αντικείμενο για την από-
κτηση εμπειρίας και για να βρεθούν αντιμέτωποι  και εκτεθειμένοι  σε καταστάσεις που θα 
αντιμετώπιζαν στην πραγματικότητα. 
Παιχνίδια ρόλων ( Role Playing Games):  Στα παιχνίδια αυτά υπάρχει ένας φανταστικός 
κόσμος και ο παίκτης ελέγχει και οδηγεί τον χαρακτήρα - πρωταγωνιστή  μέσα σε αυτόν 
τον φανταστικό κόσμο. Ανάλογα με τους κανόνες του παιχνιδιού και το σχεδιασμό του χα-
ρακτήρα – πρωταγωνιστή, οι ενέργειες του παίκτη μπορεί να οδηγήσουν τον πρωταγωνι-
στή στο να επιτύχει  ή να αποτύχει στο παιχνίδι. 
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Παιχνίδια αθλητικά και αγώνων (sports and race games):  Με τα  παιχνίδια αυτά ο παί-
κτης εξασκείται σε παραδοσιακά (όπως το ποδόσφαιρο) και επικίνδυνα (όπως αγώνες τα-
χύτητας Formula 1) αθλήματα. Το κύριο χαρακτηριστικό τους είναι η ρεαλιστικότητά τους. 
Αρκετά παιχνίδια δεν στοχεύουν στην εξάσκηση στο άθλημα  αλλά επικεντρώνονται στην 
στρατηγική του αθλήματος. 
 Παιχνίδια διαχείρισης (management games): Τα παιχνίδια αυτά στοχεύουν στη δημι-
ουργία ενός ολόκληρου κόσμου, μιας αυτοκρατορίας (όπως είναι το γνωστό παιχνίδι 
SimCity).  
Παιχνίδια γρίφων ( puzzle games): Στα παιχνίδια αυτά ο παίκτης καλείται να επιλύσει 
διάφορους γρίφους και απαιτούν από τον παίκτη έξυπνη σκέψη. 
Η παραπάνω κατηγοριοποίηση των παιχνιδιών δεν είναι μοναδική. Ένα παιχνίδι 
μπορεί να ανήκει σε περισσότερες από μία κατηγορίες. 
 
3.3.3 Ψηφιακά ηλεκτρονικά παιχνίδια  και μάθηση 
 
Η πραγματικότητα  της ενασχόλησης πολλών παιδιών και για πολλές ώρες με τα 
ψηφιακά παιχνίδια δημιουργεί μια αυξητική τάση για την εισαγωγή των ψηφιακών παιχνι-
διών στην σχολική τάξη, όπως διαγράφεται από έρευνες σε εθνικό ή διεθνές επίπεδο 
(Kirriemuir & McFarlane, 2003, Federation of American Scientists, 2005 κ.α.).  
Το ενδιαφέρον και η τάση αυτή που παρατηρείτε στον τομέα της έρευνας για τη 
σχέση μεταξύ των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και της εκπαίδευσης αιτιολογείται από τη δύ-
ναμη που έχουν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια να παρακινούν τους νέους να ασχολούνται με 
αυτά με έναν τρόπο μοναδικό, συγκριτικά με την αδυναμία που παρουσιάζει στο κομμάτι 
αυτό ο τυπικός τρόπος εκπαίδευσης (Μαραγκός και Γρηγοριάδου, 2004).   
Σύμφωνα εξάλλου και με τη Βοσνιάδου (2002),  βασικές αρχές που ευνοούν τη μάθηση 
είναι:  
 η ενεργός και εποικοδομητική συμμετοχή του μαθητή,  
 η κοινωνική του αλληλεπίδραση, 
 η συμμετοχή σε δραστηριότητες που έχουν νόημα, 
 η σύνδεση των νέων πληροφοριών με τις προϋπάρχουσες γνώσεις, 
 η χρήση στρατηγικών,  
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 η ανάπτυξη της αυτορύθμισης και του αναστοχασμού, 
 οι εξατομικευμένες διαφορές,  
 η αναδόμηση της προϋπάρχουσας γνώσης - όποτε χρειάζεται -,  
 η κατανόηση και όχι απλά η απομνημόνευση,  
 η διάθεση χρόνου για εξάσκηση και   
 η καλλιέργεια της μάθησης με κίνητρα. 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια φαίνεται πως έχουν τη δυνατότητα να υποστηρίξουν αυτές 
τις αρχές. 
Όπως αναφέρει άλλωστε και  ο Prensky (2003), απαραίτητη προϋπόθεση για επιτυχη-
μένη μάθηση είναι η ύπαρξη κινήτρου. Στις μέρες μας μεγάλο κομμάτι της ύλης που κα-
λούνται να μάθουν οι μαθητές δεν τους δημιουργεί κίνητρα για μάθηση χαρακτηρίζοντάς 
το βαρετό. Το πρόβλημα της έλλειψης ενδιαφέροντος εντοπίζεται σε όλες τις βαθμίδες της 
εκπαίδευσης (Stokes, 2014). 
Για να μάθει όμως ο μαθητής είναι σημαντικό να είναι σε θέση να ενεργεί και όχι να 
δέχεται παθητικά έτοιμες γνώσεις (Papert, 1993) 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, σύμφωνα με μελέτες που έχουν γίνει (Malone, 1981), δρουν 
γοητευτικά για τους μαθητές παρακινώντας τους  να ασχοληθούν με αυτά. 
Με μια πρώτη ματιά η ενασχόληση με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μαθαίνει τους παίχτες: 
να πιλοτάρουν αεροπλάνα, να οδηγούν γρήγορα αυτοκίνητα, να είναι πολεμιστές. Όμως η 
ενασχόληση με αυτά προσφέρει πολλά περισσότερα όπως: την άντληση πληροφοριών από 
πολλές πηγές και την γρήγορη λήψη αποφάσεων, την κατανόηση των κανόνων του παιχνι-
διού παίζοντάς το παρά ακούγοντας τους κανόνες, την ανάπτυξη στρατηγικών για την α-
ντιμετώπιση εμποδίων, την κατανόηση πολύπλοκων εννοιών μέσω του πειραματισμού και 
την μάθηση μέσω της συνεργασίας. (Prensky, 2003) 
Επιπλέον η χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία δίνει τη δυ-
νατότητα στον μαθητή να αλληλεπιδρά, να ρισκάρει και να κάνει λάθη, χωρίς να υπάρχει 
κάποια συνέπεια – κάποια τιμωρία γι αυτό. Αντιθέτως τα ηλεκτρονικά παιχνίδια προσφέ-
ρουν ένα πλήθος από επιλογές (μέσω εικόνων, ήχων, λεκτικών μηνυμάτων) που ανατροφο-
δοτούν τους μαθητές. Όλες αυτές οι δυνατότητες ανατροφοδότησης είναι  ικανές να αντα-
ποκριθούν στα διαφορετικά στυλ μάθησης (Becker, 2005). 
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Τα ψηφιακά παιχνίδια χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση με τρεις τρόπους σύμφωνα 
με τον  Egenfeldt - Nielsen (2010): 
1. Τα ψηφιακά παιχνίδια που αν και δεν έχουν δημιουργηθεί για εκπαιδευτικούς σκο-
πούς, προσαρμόζονται από τους εκπαιδευτικούς ανάλογα με τις εκπαιδευτικές τους 
ανάγκες και χρησιμοποιούνται για την διδασκαλία διαφόρων εννοιών και μεθόδων. 
Ο τρόπος αυτός χρήσης των παιχνιδιών ονομάζεται μάθηση με παιχνίδια.  
2. Τα ψηφιακά παιχνίδια που έχουν δημιουργηθεί για συγκεκριμένους εκπαιδευτικούς 
σκοπούς και καλύπτουν τη διδασκαλία μιας συγκεκριμένης ενότητας. Ο τρόπος αυ-
τός χρήσης των παιχνιδιών ονομάζεται μάθηση μέσω των παιχνιδιών. 
3. Τα παιχνίδια σχεδιάζονται και υλοποιούνται από τα ίδια τα παιδιά. Οπότε πρόκειται 
για μάθηση μέσω της δημιουργίας παιχνιδιών. 
Ως προς την μαθησιακή αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών, αναμφισβήτητα δεν 
λειτουργούν  όλα τα ψηφιακά παιχνίδια το ίδιο καλά για όλους τους μαθητές ή για όλα τα 
μαθησιακά αποτελέσματα (Van Eck, 2006). Για το λόγο αυτό σύμφωνα με τη Becker 
(2005) αρκετοί δάσκαλοι χρειάζονται αποδείξεις για την αποτελεσματικότητα των παιχνι-
διών πριν τα εντάξουν στην τάξη. Κάτι τέτοιο είναι κατανοητό. Όμως είναι δύσκολο να 
δημιουργηθούν τέτοιες αποδείξεις αν οι δάσκαλοι είναι απρόθυμοι να δοκιμάσουν τα παι-
χνίδια στην τάξη (Becker, 2005). Βέβαια σε καμία περίπτωση δεν υποστηρίζεται ότι το 
ψηφιακό παιχνίδι πρέπει να εντάσσεται άκριτα στην εκπαιδευτική διαδικασία και οι μαθη-
σιακοί στόχοι να παραμερίζονται εξαιτίας του παιχνιδιού. Κάτι τέτοιο θα σήμαινε ότι το 
ψηφιακό παιχνίδι είναι ικανό  από μόνο του να μάθει τα παιδιά. Ωστόσο ο Gee (2003) υπο-
στηρίζει πως τα καλά παιχνίδια αποτελούν «μηχανές μάθησης», καθώς παρέχουν την απαι-
τούμενη πληροφορία στη σωστή χρονική στιγμή και στο σωστό πλαίσιο.  
Οι διάφορες προσεγγίσεις που γίνονται για την μάθηση μέσω ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
υποστηρίζουν την σημασία και το ρόλο του εκπαιδευτικού, προκειμένου τα παιχνίδια αυτά 
να ενσωματωθούν και να αποδώσουν στο περιβάλλον μάθησης του μαθητή (Routledge, 
2009). 
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3.3.4 Έρευνες  αξιοποίησης εκπαιδευτικών παιχνιδιών για την διδασκαλία του 
προγραμματισμού 
 
Οι Kazimoglu, Kiernan, Bacon και MacKinnon (2012) χρησιμοποίησαν το παιχνίδι 
«Program your robot» και πραγματοποίησαν μια έρευνα σε  φοιτητές  της σχολής Πληρο-
φορικής και Μαθηματικών του πανεπιστημίου του Greenwich. Στην έρευνα συμμετείχαν 
εθελοντικά 25 φοιτητές που είχαν προηγούμενες αλλά διαφορετικές γνώσεις  στον προ-
γραμματισμό και στόχευε στην εκτίμηση της εκπαιδευτικής αξίας του συγκεκριμένου παι-
χνιδιού και στην διερεύνηση του κατά πόσο μπορεί αυτό να βοηθήσει στην ανάπτυξη δεξι-
οτήτων υπολογιστικής σκέψης. Τα συμπεράσματα της έρευνας έδειξαν πως η πλειοψηφία 
των συμμετεχόντων βρήκε πως το παιχνίδι ήταν ενδιαφέρον και  πως μπορούσε να βοηθή-
σει στην κατανόηση βασικών δομών προγραμματισμού. Επίσης η έρευνα υπόδειξε και κά-
ποια μειονεκτήματα του παιχνιδιού, όπως: η απουσία κάποιου συστήματος που καταγράφει 
τις επιτυχίες του παίκτη και η απουσία ενός πίνακα με τις υψηλότερες βαθμολογίες των 
παικτών. 
Μια έρευνα με στόχο την διδασκαλία βασικών εννοιών προγραμματισμού σε παιδιά 
προσχολικής ηλικίας πραγματοποίησαν οι Karadeniz, Samur και  Özden (2014). Η έρευνα 
πραγματοποιήθηκε στην Κωνσταντινούπολη, διήρκησε τρεις εβδομάδες και  συμμετείχαν 
25 μαθητές. Τα παιδιά έπαιξαν  το εκπαιδευτικό παιχνίδι Kodable και αξιολογήθηκαν για 
κάθε ενότητα του παιχνιδιού που έπαιξαν με διαφορετικά φύλλα εργασίας. Η έρευνα οδή-
γησε στο συμπέρασμα ότι οι μαθητές βρήκαν ιδιαίτερα διασκεδαστικό το παιχνίδι.  Επίσης 
η αξιολόγηση των φύλλων εργασίας οδήγησε τους ερευνητές στο συμπέρασμα ότι η αλγο-
ριθμική σκέψη και οι διδαχθείσες προγραμματιστικές δομές έγιναν κατανοητές σε μεγάλο 
βαθμό από τους μαθητές, με εξαίρεση την δομή επανάληψης στην οποία οι μαθητές χρειά-
στηκαν περαιτέρω υποστήριξη.  
Οι Du, Wimmer & Rada (2016),  μελέτησαν την επίδραση που είχε η ενασχόληση 
με τα παιχνίδια από τον ιστότοπο "Hour of Code ", στη στάση των φοιτητών απέναντι στον 
προγραμματισμό. Το δείγμα αποτέλεσαν 116 προπτυχιακοί φοιτητές δύο πανεπιστημίων 
της Αμερικής με περιορισμένες γνώσεις στον προγραμματισμό. Οι φοιτητές ασχολήθηκαν 
με το παιχνίδι κλασικός λαβύρινθος  Angry bird. Στους φοιτητές δόθηκε ένα ερωτηματο-
λόγιο πριν και ένα μετά την ενασχόληση με το παιχνίδι, για να ελεγχθεί αν υπάρχει αλλαγή 
στη στάση τους απέναντι στον προγραμματισμό. Τα ευρήματα έδειξαν ότι η ενασχόληση 
20 
των φοιτητών με το παιχνίδι από την «Ώρα του Κώδικα» είχε θετική επίδραση στη στάση 
τους απέναντι στον προγραμματισμό. Παρόλα αυτά φάνηκε πως οι δεξιότητες προγραμμα-
τισμού των φοιτητών δεν εμφάνισαν σημαντικές αλλαγές. 
Οι Mathrani, Shelly και Ponder-Sutton (2016), πραγματοποίησαν μία μελέτη σε έ-
ναν μη – πανεπιστημιακό φορέα εκπαίδευσης που παρέχει μαθήματα σχετικά με τις «ΤΠΕ» 
επιπέδου Τριτοβάθμιας εκπαίδευσης στη Νέα Ζηλανδία. Στη μελέτη συμμετείχαν 44 φοι-
τητές που παρακολουθούσαν τα μαθήματα Πληροφορικής του συγκεκριμένου φορέα. Η 
μελέτη στόχευε στην καταγραφή των προβλημάτων που αντιμετώπιζαν οι φοιτητές στα 
μαθήματα που σχετίζονταν με την επιστήμη των υπολογιστών, στην διερεύνηση του αν τα 
εκπαιδευτικά παιχνίδια μπορούν να τους βοηθήσουν να ξεπεράσουν αυτά τα προβλήματα 
και αν μπορούν να αυξήσουν το ενδιαφέρον τους αλλά και να υποστηρίξουν τη μαθησιακή 
διαδικασία. Η έρευνα διήρκησε 4 μήνες (από τον Μάιο έως τον Αύγουστο του 2014) και 
χρησιμοποιήθηκε το εκπαιδευτικό παιχνίδι LightBot 2.0, το οποίο έπαιξαν οι φοιτητές στο 
εργαστήριο  για μία ώρα. Μετά την ολοκλήρωση του παιχνιδιού, οι συμμετέχοντες κλήθη-
καν να συμπληρώσουν ένα ερωτηματολόγιο με ερωτήσεις πενταβάθμιας κλίμακας Likert 
αλλά και ανοιχτού τύπου ερωτήσεις. Όταν οι φοιτητές ολοκλήρωσαν τις εξετάσεις τους 
στο μάθημα, κλήθηκαν να απαντήσουν και σε ένα δεύτερο ερωτηματολόγιο. Τα συμπερά-
σματα της έρευνας έδειξαν ότι η πλειοψηφία των φοιτητών που συμμετείχαν στην έρευνα 
συμφώνησαν πως το παιχνίδι τους βοήθησε να καταλάβουν κάποιες δύσκολες προγραμμα-
τιστικές έννοιες, αύξησε το ενδιαφέρον τους για τον προγραμματισμό, ενίσχυσε την αυτο-
πεποίθησή τους και έκανε το μάθημα πιο ενδιαφέρον. 
Τα αποτελέσματα μιας  ακόμα μελέτης που αφορούσε την αξιοποίηση του εκπαι-
δευτικού παιχνιδιού LightBot 1.0 στο μάθημα του Προγραμματισμού σε δύο πανεπιστήμια 
του Περού, παρουσιάστηκαν το 2016 από τους Aedo Lopez, Vidal Duarte, Castro Gutierrez 
και  Paz Valderrama. Η μελέτη στόχευε στη διερεύνηση της αποτελεσματικότητας του συ-
γκριμένου παιχνιδιού αναφορικά με την κατανόηση από τους φοιτητές βασικών δομών 
προγραμματισμού. Δείγμα αποτελούσαν 150 φοιτητές των δύο πανεπιστημίων του Περού, 
που φοιτούσαν σ’ αυτά το 2015 και δεν διέθεταν προηγούμενη εμπειρία στον προγραμμα-
τισμό. Μετά την χρήση του παιχνιδιού, οι φοιτητές απάντησαν σε ένα ερωτηματολόγιο με 
πέντε ερωτήσεις που στόχευε να καταγράψει το επίπεδο κατανόησης των φοιτητών για τις 
έννοιες της συνάρτησης, της αφαίρεσης και της επαναχρησιμοποίησης κώδικα. Τα αποτε-
λέσματα της έρευνας έδειξαν πως οι φοιτητές απόλαυσαν το παιχνίδι και έδειξαν ενδιαφέ-
ρον για να ολοκληρώσουν τις δραστηριότητες που τους ανατέθηκαν. Επίσης οι απαντήσεις 
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του ερωτηματολογίου έδειξαν πως οι φοιτητές κατάφεραν να κατανοήσουν τις προγραμμα-
τιστικές έννοιες για τις οποίες ρωτήθηκαν.  
Μια πιλοτική διδακτική παρέμβαση για την διδασκαλία βασικών προγραμματιστι-
κών εννοιών με τον συνδυασμό της αξιοποίησης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού Kodable και 
του προγραμματιστικού περιβάλλοντος  ScratchJr, παρουσίασαν οι Κανδρούδη και Μπρά-
τιστης (2016). Το δείγμα αποτελούνταν από μόλις 4 μαθητές ηλικίας 5 και 7 ετών και ο 
στόχος της έρευνας ήταν η διδασκαλία βασικών εννοιών προγραμματισμού σε παιδιά αυ-
τού του ηλικιακού εύρους και η διερεύνηση της επιρροής που έχουν τα παιχνίδια στη διδα-
σκαλία του προγραμματισμού. Οι μαθητές που δεν είχαν προηγούμενη εμπειρία στον προ-
γραμματισμό, απασχολήθηκαν  καθημερινά για μια ώρα και για διάστημα δύο εβδομάδων 
(Ιούνιο – Ιούλιο 2015), αρχικά με το παιχνίδι Kodable, για να διδαχθούν κάθε νέα προ-
γραμματιστική έννοια και στη συνέχεια στο περιβάλλον ScratchJr,  για να αξιοποιήσουν τις 
αντίστοιχες εντολές του παιχνιδιού. Η έρευνα, αν και εξαιτίας του μικρού της δείγματος 
δεν μπορεί να  οδηγήσει σε γενικευμένα συμπεράσματα, οδήγησε ωστόσο στα ακόλουθα 
συμπεράσματα: η χρήση του παιχνιδιού Kodable βοήθησε τους μαθητές να κατανοήσουν 
τις προγραμματιστικές έννοιες πιο εύκολα, αφού όταν οι μαθητές προγραμμάτισαν απευ-
θείας στο ScratchJr, χωρίς προηγουμένως να έχουν παίξει την αντίστοιχη ενότητα στο 
Kodable, παρουσίασαν πολλές δυσκολίες. Επίσης η χρήση του παιχνιδιού έκανε ευκολότε-
ρη τη διδασκαλία των συνθετότερων προγραμματιστικών δομών (π.χ. τη δομή επανάλη-
ψης). Τα αποτελέσματα της έρευνας οδήγησαν τους ερευνητές στο συμπέρασμα ότι χρειά-
ζεται περαιτέρω διερεύνηση η αξιοποίηση των ψηφιακών εκπαιδευτικών παιχνιδιών στη 
διδασκαλία του προγραμματισμού. 
Η διερεύνηση της επίδρασης των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στην εκμάθηση εν-
νοιών προγραμματισμού από μαθητές, ήταν το αντικείμενο της έρευνας του Γιαννακούλα 
(2017). Ο ερευνητής ασχολήθηκε με την δημιουργία ενός πλαισίου αξιολόγησης των εκ-
παιδευτικών παιχνιδιών που διδάσκουν βασικές έννοιες προγραμματισμού. Στη συνέχεια  
παρουσίασε μια πιλοτική εφαρμογή τριών διδακτικών ωρών του παιχνιδιού Run Marco και 
διερεύνησε την αποτελεσματικότητα του παιχνιδιού, μέσω των επιδόσεων που είχαν οι μα-
θητές στο παιχνίδι. Επίσης  διερεύνησε με τη χρήση ερωτηματολογίου, την αποδοχή του 
παιχνιδιού στην τάξη. Το δείγμα της έρευνάς του αποτέλεσαν 20 μαθητές της Ε΄ τάξης ε-
νός Δημοτικού σχολείου. Τα αποτελέσματα της εφαρμογής και της ποσοτικής έρευνας έ-
δειξαν πως τα παιχνίδια έχουν θετικά αποτελέσματα στην κατανόηση προγραμματιστικών 
εννοιών από αρχάριους προγραμματιστές. Επίσης η χρήση του παιχνιδιού φάνηκε να απο-
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τελεί καλή ιδέα για τους μικρούς μαθητές του Δημοτικού σχολείου, επιβεβαιώνοντας την 
αποδοχή που  μπορεί να έχουν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια, από μαθητές αυτής της ηλικίας. 
Η Κρινή (2018) στα πλαίσια της μεταπτυχιακής της εργασίας ερεύνησε την διδα-
κτική αξιοποίηση  εκπαιδευτικών διαδραστικών πολυμεσικών παιχνιδιών για το μάθημα 
της Πληροφορικής για το Δημοτικό και το Γυμνάσιο. Στόχος της έρευνας ήταν η ανάλυση 
των χαρακτηριστικών εκείνων των παιχνιδιών που τα καθιστούν κατάλληλα για την χρησι-
μοποίησή τους στη διδασκαλία, η διερεύνηση του τρόπου με τον οποίο οι μαθητές κατα-
νοούν και εφαρμόζουν την γνώση που αποκτούν από την αλληλεπίδρασή τους με το παι-
χνίδι  και η εφαρμογή διαδραστικών παιχνιδιών στην πράξη προκειμένου να ερευνηθεί η 
επίτευξη ή όχι των τιθέμενων στόχων μάθησης. Το εμπειρικό κομμάτι της μελέτης αφο-
ρούσε τη χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών από μαθητές ηλικίας 12 - 15 χρόνων και τη δι-
δακτική αξιοποίηση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού Run Marco. Στην έρευνα που πραγμα-
τοποιήθηκε τον Μάιο του 2018, συμμετείχαν 40 μαθητές Γυμνασίου. Τα αποτελέσματα της 
έρευνας έδειξαν ότι η αξιοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού μπορεί να έχει υψηλά μα-
θησιακά αποτελέσματα, προσφέροντας κίνητρα στους μαθητές και κάνοντας το μάθημα 
περισσότερο ευχάριστο και τους ίδιους πιο δημιουργικούς. Οι μαθητές παρουσίασαν θετι-
κή στάση προς την χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών στο σχολείο. Επίσης από την αξιοποί-
ηση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού Run Marco φάνηκε πως οι μαθητές απόλαυσαν  περισ-
σότερο την εμπειρία τους με το παιχνίδι, συγκριτικά με μια παρουσίαση του ίδιου αντικει-
μένου με πιο συμβατικό διδακτικό τρόπο. Η πλειοψηφία των μαθητών συμφώνησε ότι ε-
πωφελήθηκε γνωστικά από το παιχνίδι.  
 
 
3.4 Παιχνιδοποίηση 
 
3.4.1 Ορισμός 
 
Παιχνιδοποίηση είναι η χρήση μηχανισμών και στοιχείων παιχνιδιού σε περιεχόμε-
νο που δεν αποτελεί παιχνίδι (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011). Πρόκειται για την 
στρατηγική χρήσης στοιχείων παιχνιδιού προκειμένου να επιτευχθεί ένας στόχος. Οι 
Zichermann & Cunningham (2011) περιγράφουν την παιχνιδοποίηση ως τη χρήση της λο-
γικής που λειτουργούν τα παιχνίδια (game thinking) και της δυναμικής τους, με στόχο την 
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επίλυση προβλημάτων και την αύξηση της δέσμευσης του κοινού. Επομένως, μια διαδικα-
σία που θεωρείται ανιαρή για το κοινό μπορεί μέσω της παιχνιδοποίησης να αποκτήσει εν-
διαφέρον. Η δημοτικότητα που παρατηρείται στη δημιουργία και χρήση των ψηφιακών 
παιχνιδιών συνέβαλλε καθοριστικά στην εφαρμογή της παιχνιδοποίησης σε μια πληθώρα 
κλάδων όπως  στην υγεία, την οικονομία, την εκπαίδευση κ.ά. Οι Koivisto και Hamari 
(2014) επεσήμαναν ότι η παιχνιδοποίηση είχε προταθεί ως η λύση για την εμπλοκή ανθρώ-
πων σε ατομικές και κοινωνικές συμπεριφορές, όπως την άσκηση, την κατανάλωση και την 
εκπαίδευση. Η παιχνιδοποίηση δηλαδή έχει ως στόχο την αύξηση της αφοσίωσης των αν-
θρώπων και την προώθηση ορισμένων συμπεριφορών. 
 
3.4.2 Στοιχεία παιχνιδιών που αξιοποιούνται στην παιχνιδοποίηση 
 
Από την βιβλιογραφική ανασκόπηση προκύπτει πως τα ακόλουθα στοιχεία παιχνιδιών 
χρησιμοποιούνται κατά κόρον στα πλαίσια της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση: 
 Πόντοι (Points): Οι πόντοι χρησιμοποιούνται για να μετρήσουν την επιτυχία ή το 
κατόρθωμα των εκπαιδευόμενων. Οι πόντοι κάποιες φορές δίνονται στους εκπαι-
δευόμενους ως ανταμοιβή ή δείχνουν την πρόοδο τους σε σχέση με τους στόχους 
που έχουν τεθεί ή συχνά χρησιμοποιούνται για να υποδείξουν την θέση – κατάταξη 
τους. Υπάρχει  ποικιλία σχετικά με το πώς χρησιμοποιούνται οι πόντοι κατά την 
παιχνιδοποίηση ενός μαθήματος. Σε ακαδημαϊκό περιβάλλον οι πόντοι χρησιμοποι-
ούνται συχνά ως πιστώσεις -  credits, για τους φοιτητές (Kumar & Khurana, 2012). 
Σε αρκετές περιπτώσεις, οι πόντοι δίνονται ως πόντοι εμπειρίας (experience points 
XP) και αποτελούν την ανταμοιβή των μαθητών επειδή ολοκλήρωσαν κάποιες ερ-
γασίες – δραστηριότητες. Σε άλλες περιπτώσεις οι πόντοι δίνονται όταν οι εκπαι-
δευόμενοι φτάσουν σε έναν κύκλο – επίπεδο του παιχνιδοποιημένου μαθήματος 
(steam points). 
 Επίπεδα (Levels):  Πολλά παιχνίδια είναι διαβαθμισμένα σε επίπεδα για να δίνουν 
στους παίκτες την αίσθηση της προόδου στο παιχνίδι. Ο παίκτης στα πρώτα επίπεδα 
μπορεί ευκολότερα και με λίγη προσπάθεια να επιτύχει τον στόχο του επιπέδου. 
Όσο όμως ανεβαίνει επίπεδο, χρειάζεται να επιδείξει μεγαλύτερη προσπάθεια και 
περισσότερες ικανότητες. Με τον ίδιο τρόπο χρησιμοποιείται το στοιχείο των επι-
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πέδων κατά την παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση, όπου κάθε επόμενο επίπεδο λει-
τουργεί ως μια μορφή ανταμοιβής για την ολοκλήρωση κάποιας εργασίας. Σύμφω-
να με τον Raphael R. (2015), ένα βασικό όφελος που προκύπτει από την χρήση των 
επιπέδων είναι ότι προσδίδουν συνοχή και νόημα στη μαθησιακή διαδικασία, κάνο-
ντάς την πιο ξεκάθαρη για τους εκπαιδευόμενους, ακόμα και όταν χρησιμοποιού-
νται σε κάθε επίπεδο εντελώς διαφορετικές δραστηριότητες. 
 Σήματα ή μετάλλια ή εύσημα (Badges): Τα σήματα αποδίδονται συνήθως όταν 
ολοκληρωθεί κάποια εργασία ή διαδικασία. Δηλαδή χρησιμοποιούνται όταν  επι-
τευχθεί ο στόχος που έχει τεθεί.  Η χρήση των σημάτων φαίνεται  πως διατηρεί το 
κίνητρο των μαθητών και είναι χρήσιμη για την εμπλοκή τους σε επόμενα μαθησι-
ακά καθήκοντα. Στην μελέτη των Santos, Almeida, Pedro, Aresta και Koch-
Grunberg (2013), η πλειοψηφία των μαθητών υποστήριξε ότι η χρήση των σημάτων 
τους βοήθησε να παραμείνουν αφοσιωμένοι σε επίπεδο τάξης και τους παρακίνησε 
να πραγματοποιήσουν μελλοντικές εργασίες. 
 Πίνακας κατάταξης ( Leaderboard):  Ένας τέτοιος πίνακας αποτελεί μια λίστα με 
τις επιδόσεις των συμμετεχόντων στην διαδικασία και χρησιμοποιείται για να δημι-
ουργήσει ένα ανταγωνιστικό περιβάλλον και να παρακινήσει την απόδοση των μα-
θητών. Συχνά χρησιμοποιείται και για να ενθαρρύνει τη δέσμευση των εμπλεκόμε-
νων στη μαθησιακή διαδικασία (Camilleri, Busuttil & Montebello, 2011).  Ωστόσο 
κάποιοι ερευνητές συστήνουν προσοχή σε αυτό το στοιχείο παιχνιδιού, γιατί υπο-
στηρίζουν πως μπορεί να λειτουργήσει αποθαρρυντικά για εκείνους τους μαθητές 
που βρίσκονται χαμηλά στη λίστα κατάταξης. Για την αποφυγή της αποθάρρυνσης 
των μαθητών που βρίσκονται χαμηλά στην κατάταξη, οι πίνακες κατάταξης εμφα-
νίζουν τους 3 ή 5 πρώτους σκόρερ. 
  Μπάρες προόδου (Progress Bars): Οι μπάρες προόδου χρησιμοποιούνται για να 
παρακολουθεί ο εκπαιδευόμενος πού βρίσκεται σε σχέση με τον τελικό στόχο. Δη-
λαδή παρακολουθεί την γενική εξέλιξή του. Όπως αναφέρουν και οι Nah, Zeng, 
Telaprolu, Ayyappa και Eschenbrenner (2014), οι μπάρες προόδου χρησιμοποιού-
νται για να παρακινήσουν τους μαθητές που πλησιάζουν την επίτευξη του εκπαι-
δευτικού τους στόχου.  
 Αφήγηση (Storyline): Αποτελεί την ιστορία γύρω από την οποία εξελίσσεται το 
παιχνίδι. Συχνά η ιστορία ξεκινά με την αρχή του παιχνιδιού, αποκαλύπτεται προο-
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δευτικά στους μαθητές και ολοκληρώνεται στο τέλος της μαθησιακής διαδικασίας. 
Σύμφωνα με τον Kapp (2012), μια καλή ιστορία μπορεί να προκαλέσει το ύψιστο 
ενδιαφέρον των μαθητών από την αρχή της μαθησιακής διαδικασίας και να τους το 
διατηρήσει καθ’ όλη την διάρκειά της. 
 Ανατροφοδότηση (Feedback): Η ανατροφοδότηση χρησιμεύει καταλυτικά στην 
απόδοση και την δέσμευση των μαθητών. Σημαντικό ρόλο στη μάθηση παίζει τόσο 
η αμεσότητα όσο και η συχνότητα της ανατροφοδότησης.  Όσο πιο άμεση και συ-
χνή είναι η ανατροφοδότηση τόσο ενισχύεται η εμπλοκή του εκπαιδευόμενου και  
γίνεται  πιο αποτελεσματική η μάθηση (Kapp, 2012). 
 Έπαθλα και ανταμοιβές (Prizes and Rewards): Τα έπαθλα και οι ανταμοιβές 
χρησιμοποιούνται ως κίνητρα για τους εκπαιδευόμενους (Brewer et al., 2013). Οι 
ανταμοιβές λειτουργούν καλύτερα όταν κατανέμονται κατά τη διάρκεια της μαθη-
σιακής διαδικασίας και όταν είναι πολλές και μικρές αντί για μια μεγάλη ανταμοι-
βή.  
 Εικόνα χρήστη (avatar): Πρόκειται για το εικονίδιο που αντιπροσωπεύει τον εκ-
παιδευόμενο κατά τη διάρκεια της μαθησιακής διαδικασίας. Το εικονίδιο μπορεί να 
έχει ιδιαίτερη σημασία γιατί δημιουργεί την αίσθηση της ιδιοκτησίας του χώρου 
από τους μαθητές.  Επίσης επηρεάζει θετικά και λειτουργεί ως στοιχείο της ανα-
γνωρισιμότητάς τους από τους συμμαθητές τους (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 
2017) 
 
3.4.3 Τα πλεονεκτήματα της  παιχνιδοποίησης για την εκπαίδευση 
 
Στις περισσότερες χώρες και σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθμίδες παρατηρείται η έλ-
λειψη ενδιαφέροντος από πλευράς τον μαθητών να συμμετάσχουν στις διάφορες δραστη-
ριότητες που πραγματοποιούνται μέσα στην σχολική τάξη  (Shernoff, Hamari & Rowe, 
2014). Ωστόσο οι νέοι εκτός σχολείου χρησιμοποιούν καθημερινά τις νέες τεχνολογίες και 
το διαδίκτυο σε ποσοστό που φτάνει και το 74% σύμφωνα με πρόσφατες μελέτες  
(Mascheroni & Ólafsson, 2014). Με την εισαγωγή των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και 
των Επικοινωνιών σε όλες της εκπαιδευτικές βαθμίδες, καθώς και με τη διάχυσή τους στο 
πρόγραμμα σπουδών, το σχολείο εκσυγχρονίζεται, διαμορφώνει νέου τύπου ικανότητες 
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που καλούνται να καλλιεργήσουν οι μαθητές και προσπαθεί να απαλλαχθεί από τον χαρα-
κτηρισμό του «ξεπερασμένου» και του «παλιομοδίτικου». 
Η χρήση τόσο των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, όσο και της παιχνιδοποίησης στην 
εκπαίδευση, επιχειρούν να αυξήσουν τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών. 
 Η παιχνιδοποίηση δεν σημαίνει χρήση παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία 
και δεν έχει στόχο τη διασκέδαση. 
Ο Kapp (2012),  υποστηρίζει ότι  τα αποτελέσματα της παιχνιδοποίησης (δηλαδή η 
χρησιμοποίηση  μηχανισμών  και στοιχείων παιχνιδιού) είναι η παρότρυνση, η παρακίνηση 
σε δράση, η προώθηση της μάθησης και η επίλυση προβλημάτων. Επιπλέον η αξιοποίηση 
της φαντασίας, του ελέγχου, των προκλήσεων και του ανταγωνισμού, δηλαδή στοιχείων 
παιχνιδοποίησης, μπορούν να προκαλέσουν την επιδιωκόμενη εσωτερική υποκίνηση των 
μαθητών (Κοτίνη, Τζελέπη, 2013). 
Τυπικές εφαρμογές της παιχνιδοποίησης περιλαμβάνουν στοιχεία παιχνιδιού όπως: 
σήματα για την επίτευξη κάποιου κατορθώματος (achievement badges),  πίνακες κατάτα-
ξης (leaderboards), πόντους (points), επίπεδα δυσκολίας (levels) (Muntean, 2011). Τα στοι-
χεία αυτά μπορούν να αποτελέσουν ένα ισχυρό εργαλείο που θα χρησιμοποιήσουν οι εκ-
παιδευτικοί για να διδάξουν, να πείσουν και να παρακινήσουν τους μαθητές τους. 
Η παιχνιδοποίηση με τη χρήση εργαλείων εξωγενούς παρακίνησης όπως είναι τα 
avatars, τα δώρα, τα  εικονικά μετάλλια και τα επιτεύγματα, στοχεύει στην ενδογενή παρα-
κίνηση των μαθητών. Έτσι σύμφωνα με τον Kapp (2012) : «Η παιχνιδοποίηση αποτελεί το 
μέσο για να προστεθεί η αλληλεπίδραση, η συμμετοχή και η εμβάθυνση που θα οδηγήσει 
σε ένα καλό μαθησιακό αποτέλεσμα». Δηλαδή η παιχνιδοποίηση δίνει κίνητρα και δρα ε-
νισχυτικά σε συμπεριφορές που μπορούν να οδηγήσουν σε κατάκτηση γνώσεων και δεξιο-
τήτων από τους μαθητές (Huang & Soman, 2013). Η προσέγγιση της εκπαίδευσης με την 
παιχνιδοποίηση, έχει το πλεονέκτημα ότι χωρίς να χρησιμοποιήσει κάποιο παιχνίδι, εισάγει 
αυτό που πραγματικά έχει σημασία από τον κόσμο των βιντεοπαιχνιδιών, δηλαδή την αύ-
ξηση του επιπέδου εμπλοκής των μαθητών (Simões, Redondo & Vilas, 2013). Με την παι-
χνιδοποίηση εξάγονται τα στοιχεία των παιχνιδιών που  τα κάνουν ευχάριστα και διασκε-
δαστικά και προσαρμόζονται ώστε να χρησιμοποιηθούν τα στοιχεία αυτά στις εκπαιδευτι-
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κές διαδικασίες. Όλη αυτή η διαδικασία έχει σαν αποτέλεσμα οι μαθητές να μαθαίνουν  
σαν να παίζουν ένα παιχνίδι, αλλά όχι παίζοντας κάποιο συγκεκριμένο παιχνίδι. 
 
3.4.4 Έρευνες  για  την  παιχνιδοποίηση στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
 
Οι περισσότερες έρευνες που αφορούν την παιχνιδοποίηση στο χώρο της εκπαίδευ-
σης, εστιάζουν στην διερεύνηση του κατά πόσο η παιχνιδοποίηση μπορεί να χρησιμοποιη-
θεί για να κινητοποιήσει τους μαθητές, να βελτιώσει τις δεξιότητές τους και να μεγιστο-
ποιήσει την μάθηση (de Sousa Borges, Durelli, Reis & Isotani 2014). 
Οι Jones, Madden, Wengreen, Aguilar και Desjardins (2014), χρησιμοποίησαν την 
τεχνική της παιχνιδοποίησης σε ένα δείγμα 252 μαθητών ενός Δημοτικού σχολείου  στη 
Γιούτα (δυτικής πολιτείας των ΗΠΑ), στοχεύοντας στην αύξηση της κατανάλωσης φρού-
των και λαχανικών από τους μαθητές. Η έρευνα πραγματοποιήθηκε το φθινοπωρινό εξά-
μηνο του 2013 και χρησιμοποιήθηκαν στοιχεία παιχνιδιού, όπως η αφήγηση, οι ανταμοιβές 
κ.ά, που δίνονταν στους μαθητές κάθε φορά που επιτυγχανόταν ο στόχος που είχε τεθεί για 
την κατανάλωση λαχανικών και φρούτων. Τα αποτελέσματα που πρόεκυψαν από την πα-
ρέμβαση αυτή με τη χρήση της παιχνιδοποίησης ήταν η αύξηση της κατανάλωσης φρούτων 
και λαχανικών κατά 39% και 33% αντίστοιχα. Οι έρευνες των εκπαιδευτικών έδειξαν ότι οι 
μαθητές απόλαυσαν το παιχνίδι και οι εκπαιδευτικοί των μικρών τάξεων πρότειναν τη 
χρήση του και σε άλλα σχολεία. 
Στο πλαίσιο ενός ευρωπαϊκού σχεδίου, οι Kickmeier – Rust, Hillemann και Albert 
(2014), ανέπτυξαν ένα εργαλείο για την εκμάθηση και την εξάσκηση στις διαιρέσεις. Αυτή 
η εφαρμογή διέθετε στοιχεία παιχνιδοποίησης. Οι δημιουργοί της εφάρμοσαν και αξιολό-
γησαν το εργαλείο σε σχολεία της Αυστρίας και  διαπίστωσαν ότι κάποια στοιχεία παιχνι-
δοποίησης, κυρίως το σκορ, δημιουργούν κίνητρα στους μαθητές. Επίσης κατέληξαν σε 
θετικά αποτελέσματα από την ύπαρξη εξατομικευμένης και ουσιαστικής ανατροφοδότησης 
σχετικά με τα λάθη, που διέθετε το εργαλείο. Τέλος παρατήρησαν κάποιες διαφορές που 
σχετίζονται με το φύλο. Έτσι τα κορίτσια εμφανίζονταν να ελκύονται λιγότερο από στοι-
χεία ανταγωνισμού (όπως η σύγκριση των υψηλότερων βαθμολογιών – υψηλότερου σκορ) 
σε σύγκριση με τα αγόρια. Από την άλλη τα κορίτσια εμφανίζονταν να είναι πιο προσεκτι-
κά προς την ανατροφοδότηση που προέρχονταν από το εργαλείο. 
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Οι Gooch, Vasalou, Benton και Khaled (2016) εξέτασαν τον τρόπο με τον οποίο η 
παιχνιδοποίηση μπορεί να κινητοποιήσει μαθητές με δυσλεξία που βρίσκονται σε ένα κρί-
σιμο σημείο μετάβασης στην εκπαίδευσή τους. Δηλαδή μαθητές που άλλαζαν βαθμίδα εκ-
παίδευσης και  πήγαιναν από σχολεία της Πρωτοβάθμιας  σε σχολεία της Δευτεροβάθμιας. 
Δύο εκπαιδευτικοί εξειδικευμένοι στην δυσλεξία, χρησιμοποίησαν την πλατφόρμα 
ClassDojo  στην διδασκαλία τους για ένα τρίμηνο. Τα αποτελέσματα της μελέτης έδειξαν 
ότι με τον κατάλληλο σχεδιασμό και  προσαρμογή της πλατφόρμας σε συνδυασμό με τον 
παιδαγωγικό σχεδιασμό από την πλευρά των εκπαιδευτικών η παιχνιδοποίηση μπορεί να 
ενθαρρύνει την προσπάθεια των μαθητών. 
Η Λαμπρινού (2015)  μελέτησε κατά πόσο η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στη 
διδακτική διαδικασία έχει θετική επίδραση στην ανάπτυξη κινήτρων των μαθητών. Η έ-
ρευνα πραγματοποιήθηκε σε 16 μαθητές της Στ’ τάξης ενός σχολείου της Αθήνας, στα 
πλαίσια του μαθήματος της Ευέλικτης Ζώνης και είχε διάρκεια ενός μήνα. Η ενότητα που 
παιχνιδοποιήθηκε αφορούσε την Νεανική Επιχειρηματικότητα και χρησιμοποιήθηκε η η-
λεκτρονική πλατφόρμα Moodle. Τα αποτελέσματα της μελέτης έδειξαν ότι με την παιχνι-
δοποίηση ενισχύθηκε η αυτονομία αλλά και η συνεργασία των μαθητών, συγκριτικά με τις 
παραδοσιακές διδακτικές μεθόδους. Δεν υπήρξε ανάλογο αποτέλεσμα για την ικανότητα 
των μαθητών, γεγονός που ερμηνεύεται από την εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στα πλαί-
σια της ευέλικτης ζώνης, όπου οι μαθητές αντιμετωπίζουν  το συγκεκριμένο  μάθημα σαν 
παιχνίδι και δεν καταβάλουν μεγάλη προσπάθεια. Θετικά είναι τα συμπεράσματα της έρευ-
νας σχετικά με την δυνατότητα της ηλεκτρονικής πλατφόρμας Moodle να εξυπηρετήσει 
την πρακτική της παιχνιδοποίησης. 
Η Δημητριάδου (2016) ερεύνησε τα αποτελέσματα της παιχνιδοποίησης στην ενί-
σχυση των κινήτρων στο μάθημα της Αγγλικής γλώσσας, σε 22 μαθητές της ΣΤ’ τάξης ε-
νός Δημοτικού σχολείου. Βασικός της στόχος  ήταν μέσω του παιχνιδοποιημένου υλικού, 
να ενισχυθούν τα κίνητρα των μαθητών με πολύ χαμηλή συμμετοχή στο μάθημα. Η παιχνι-
δοποίηση του υλικού του μαθήματος πραγματοποιήθηκε με κατάλληλη παραμετροποίηση 
της ηλεκτρονικής πλατφόρμας Moodle.  Ερευνήθηκε και η καταλληλότητα της πλατφόρ-
μας για την παιχνιδοποίηση του υλικού. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η συμμετοχή των 
μαθητών στην τάξη, αυξήθηκε εντυπωσιακά. Αυτός ήταν και ο βασικότερος στόχος της 
παιχνιδοποίησης του υλικού. Η πλατφόρμα προσέφερε μεγάλη ποικιλία λειτουργιών που 
έδωσε την δυνατότητα υλοποίησης του παιχνιδοποιημένου σεναρίου. Ωστόσο κρίθηκε ότι 
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στην υλοποίηση του συγκεκριμένου σεναρίου η έλλειψη αυτοματισμών της πλατφόρμας, 
έκανε την όλη διαδικασία κουραστική και χρονοβόρα. 
Ανάλογη ήταν και η έρευνα της Κριμιτζά (2018) η οποία προσπάθησε να διερευνή-
σει κατά πόσο ήταν εφικτή η κινητοποίηση των μαθητών ώστε να εξασκήσουν και να εξε-
λίξουν τις γλωσσικές δεξιότητες της κατανόησης και παραγωγής προφορικού λόγου της 
Αγγλικής γλώσσας, αλλά και την ανάπτυξη της συνεργασίας, της διάδρασης και της αυτο-
νομίας με την παιχνιδοποίηση. Δείγμα της έρευνας αποτέλεσαν οι μαθητές της Στ’ τάξης 
ενός δημόσιου Δημοτικού σχολείου, ενώ η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης έγινε μέσω δύο 
βιντεοπαιχνιδιών και ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού. Τα αποτελέσματα της συγκεκριμένης 
έρευνας έδειξαν ότι η εφαρμογή των τεχνικών της παιχνιδοποίησης συνέβαλλε ουσιαστικά 
στην ενεργοποίηση των μαθητών, ώθησε τους μαθητές στην διαδραστικότητα, στη συνερ-
γασία και την ανάπτυξη του ομαδικού πνεύματος. Επιπλέον οι μαθητές κατάφεραν να γί-
νουν περισσότερο δημιουργικοί και εφευρετικοί.   
Οι Γιοβανόπουλος και Κατσιούλας (2018) παιχνιδοποίησαν την ενότητα «Οικοδο-
μώ ψηφιακή παιδεία και γραμματισμό» που διδάσκεται στους μαθητές της ΣΤ’ τάξης  στα 
πλαίσια του μαθήματος ΤΠΕ. Στην έρευνά τους  δημιούργησαν μια παιχνιδοποιημένη ε-
φαρμογή στην πλατφόρμα Moodle για τη διδασκαλία της εν λόγω ενότητας, στοχεύοντας 
στην αύξηση της προσήλωσης και του ενδιαφέροντος  των μαθητών. Η εφαρμογή χρησι-
μοποιήθηκε σε πραγματικές συνθήκες διδασκαλίας και αξιολογήθηκε από εκπαιδευτικούς 
και ένα δείγμα 193 μαθητών. Τα αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν ότι ο στόχος είχε επι-
τευχθεί κατά ένα μεγάλο βαθμό. Επίσης η έρευνα έδειξε ότι οι μαθητές μπορούν με μεγάλη 
άνεση να χειριστούν τέτοιου είδους εφαρμογές αλλά και ότι επιθυμούν την παιχνιδοποιη-
μένη διδασκαλία και σε άλλα μαθήματα του προγράμματος σπουδών. 
 
3.4.5 Web 2 εργαλεία για παιχνιδοποίηση στην τάξη 
 
Όλη αυτή η έρευνα για την αξία της παιχνιδοποίησης  ως μια σύγχρονη διδακτική 
πρακτική, σε συνδυασμό με την παρατηρούμενη τεχνολογική εξέλιξη έχει οδηγήσει στην 
ανάπτυξη πολλών εργαλείων που περιέχουν στοιχεία παιχνιδοποίησης και μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν για την παιχνιδοποίηση της μάθησης. Ακολούθως αναφέρουμε κάποια 
από τα πιο γνωστά εργαλεία: 
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ClassDojo 
Αποτελεί μια διαδικτυακή πλατφόρμα που χρησιμοποιείται από τον εκπαιδευτικό 
και εξυπηρετεί στην οργάνωση και διαχείριση της τάξης. Ο κάθε μαθητής στην συγκεκρι-
μένη πλατφόρμα έχει κάποιο avatar και μπορεί να παρακολουθεί τους βαθμούς του και τα 
σήματα (badges) που κερδίζει ως επιβράβευση από τον εκπαιδευτικό. Ο εκπαιδευτικός με-
τά την εγγραφή του, δημιουργεί μια εικονική τάξη, και προσθέτει τους μαθητές του χωρίς 
να απαιτείται εγγραφή από αυτούς. Στην πλατφόρμα υπάρχει η δυνατότητα σύνδεσης και 
των γονιών, οι οποίοι πληροφορούνται για την πρόοδο των παιδιών τους. Τα κύρια στοι-
χεία παιχνιδοποίησης της συγκεκριμένης πλατφόρμας είναι τα σήματα (badges) που μπο-
ρούν να αποκτήσουν οι μαθητές για την καλή τους συμπεριφορά ή για την ολοκλήρωση 
κάποιας εργασίας. Η συγκεκριμένη πλατφόρμα ωστόσο διαθέτη και αρνητικά σήματα. Ό-
ταν κάποιος μαθητής παρουσιάσει ανάρμοστη συμπεριφορά ή όταν δεν ολοκληρώνει τις 
εργασίες του, ο εκπαιδευτικός μπορεί να του αποδώσει ένα αρνητικό σήμα. Ο εκπαιδευτι-
κός μπορεί να δημιουργήσει τα δικά του σήματα είτε να χρησιμοποιήσει σήματα που έχουν 
δημιουργηθεί από άλλους χρήστες.  
Στην γραμμή εργασιών της πλατφόρμας, ο εκπαιδευτικός μπορεί να δει το φύλλο 
εργασίας της τάξης του και να παρακολουθήσει τα  σήματα των μαθητών του, μπορεί να 
δει ποιοι γονείς είναι συνδεδεμένοι και μπορεί να καταχωρήσει τις παρουσίες των μαθητών 
του. Η πλατφόρμα διαθέτει και έναν πίνακα ανακοινώσεων όπου οι συμμετέχοντες της τά-
ξης μπορούν να αναρτούν υλικό. 
 
ClassCraft 
  Ένα εργαλείο διαχείρισης συμπεριφορών στην τάξη όπως και το ClassDojo, είναι 
και το Classcraft. Κάθε μαθητής επιλέγει τον ήρωά του (avatar) και προσπαθεί να κερδίσει 
πόντους επιδεικνύοντας καλή συμπεριφορά ή συνεργαζόμενος στις εργασίες με τους συμ-
μαθητές του. Εκτός από τους πόντους, ένα άλλο στοιχείο παιχνιδοποίησης που διαθέτει το 
εργαλείο, είναι τα επίπεδα (levels). Οι μαθητές που κερδίζουν κάποιους πόντους, ανεβαί-
νουν επίπεδο και αποκτούν επιπλέον «δυνάμεις» ή όταν κάνουν κάτι αρνητικό, χάνουν πό-
ντους και «χάνουν δυνάμεις». Οι «δυνάμεις» που  κερδίζουν ή χάνουν οι μαθητές, είναι 
αποτέλεσμα παραμετροποίησης  από τον εκπαιδευτικό. Πρόκειται για ένα εργαλείο που 
επιτρέπει την συνεργασία των μαθητών για να πετύχουν τις προκλήσεις που τους έχουν 
τεθεί και την άμεση ανατροφοδότηση τους.  Η δωρεάν έκδοση του εργαλείου όμως έχει 
περιορισμένες δυνατότητες. 
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Kahoot 
Το Kahoot αποτελεί ένα εργαλείο για παιχνιδοποίηση της αξιολόγησης. Ο εκπαι-
δευτικός δημιουργεί έναν λογαριασμό για να συνδεθεί και στη συνέχεια μπορεί να κατα-
σκευάσει το δικό του κουίζ με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, ή με λέξεις και προτάσεις 
που πρέπει να τοποθετηθούν στη σωστή σειρά (jumble). Εναλλακτικά ο εκπαιδευτικός 
μπορεί να επιλέξει ένα υπάρχον. Μόλις ολοκληρωθεί η δημιουργία του κουίζ, ο εκπαιδευ-
τικός μοιράζει στους μαθητές του έναν κωδικό (pin), που τους επιτρέπει να παίξουν το 
κουίζ. Εκτός από το κουίζ ο εκπαιδευτικός μπορεί να δημιουργήσει ψηφοφορίες (Surveys) 
και  συζητήσεις (Discussions) για τη συλλογή των απόψεων των μαθητών. Το  περιβάλλον 
διαθέτει ωραία γραφικά και μουσική που ακούν οι μαθητές κατά τη διάρκεια συμμετοχής 
του στην παιχνιδοποιημένη αυτή διαδικασία αξιολόγησης. Άλλα σημαντικά στοιχεία παι-
χνιδοποίησης που διαθέτει το περιβάλλον είναι η άμεση ανατροφοδότηση του μαθητή για 
το αν απάντησε σωστά ή λανθασμένα στην ερώτηση και οι πόντοι που έχει κερδίσει. Ο εκ-
παιδευτικός μπορεί σε πραγματικό χρόνο να δει τις απαντήσεις και γενικότερα την πορεία 
των μαθητών του, αλλά υπάρχει και η δυνατότητα αποθήκευσης των αποτελεσμάτων του 
κουίζ. 
 
 
Quizizz 
Αποτελεί μια διαδικτυακή εφαρμογή που χρησιμεύει όπως και το Kahoot στην δη-
μιουργία τεστ αξιολόγησης. Ο εκπαιδευτικός εγγράφεται και συνδέεται στον ιστότοπο του 
Quizizz και δημιουργεί το δικό του κουίζ. Στη συνέχεια ο εκπαιδευτικός έχει δύο δυνατό-
τητες: α) Μπορεί να μοιράσει στους μαθητές του τον σύνδεσμο του κουίζ, μαζί με έναν ε-
ξαψήφιο κωδικό για την διεξαγωγή του κουίζ σε πραγματικό χρόνο ή β) Μπορεί να δώσει 
το κουίζ για εξάσκηση στο σπίτι δηλώνοντας την καταληκτική ημερομηνία που θα είναι 
διαθέσιμο προς απάντηση. Τα στοιχεία παιχνιδοποίησης που διαθέτει η εφαρμογή είναι: 
ένα αστείο avatar που δίνεται στον μαθητή που συνδέεται για να συμμετάσχει στο κουίζ, η 
ανατροφοδότηση του μαθητή μετά από κάθε ερώτηση , η κατάταξή του σε σχέση με τους 
συμμαθητές του και τέλος η δυνατότητα χρονομέτρησης των ερωτήσεων και επίδοσης 
μπόνους σε όποιον απαντά γρηγορότερα. Ο εκπαιδευτικός όπως και στο περιβάλλον του 
Kahoot, έχει πρόσβαση στις αναφορές και στα πλήρη στατιστικά για το  τεστ που δημιούρ-
γησε. 
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Socrative 
Αποτελεί και αυτό ένα εργαλείο δημιουργίας κουίζ για την αξιολόγηση του μαθητή. 
Ο εκπαιδευτικός εγγράφεται και συνδέεται στον ιστότοπο και έχει τη δυνατότητα δημιουρ-
γίας αρκετών ειδών ερωτήσεων: Σωστού – Λάθους, Πολλαπλής επιλογής και Σύντομης 
Απάντησης. Στη συνέχεια ο εκπαιδευτικός μοιράζει στους μαθητές έναν αριθμό δωματίου, 
όπου οι μαθητές συνδέονται και παίρνουν μέρος στο κουίζ σε πραγματικό χρόνο. Ιδιαίτερη 
χρήσιμη είναι για τον εκπαιδευτικό η δυνατότητα Κάρτας Εξόδου (Exit Ticket) του κουίζ, 
γιατί τους δίνει άμεσα πληροφορίες για το αν και κατά πόσο οι μαθητές κατανόησαν τα  
θέματα που τους ζητούνται να απαντήσουν. Το περιβάλλον δεν διαθέτει  κάποιο πρόγραμ-
μα επιβράβευσης και πόντων, αλλά διαθέτει τον τελικό πίνακα αξιολόγησης – κατάταξης, 
μέσω του οποίου οι μαθητές έχουν πλήρη εικόνα των απαντήσεών τους και μπορούν να 
αναγνωρίσουν τις αδυναμίες τους. Το κουίζ έχει στοιχεία παιχνιδοποίησης όταν δοθεί σε 
ομάδες των δύο ή τριών ατόμων στη λειτουργία Space Rate.  Κάθε ομάδα  εμφανίζεται 
στην οθόνη του υπολογιστή με τη μορφή ενός «πύραυλου» διαφορετικού χρώματος που 
στοχεύει να τερματίσει πρώτη τον πύραυλό της απαντώντας γρήγορα και σωστά στις ερω-
τήσεις του κουίζ. Ένα ακόμα στοιχείο παιχνιδοποίησης που διαθέτει το εργαλείο, είναι η 
άμεση ανατροφοδότηση των απαντήσεων των μαθητών. 
 
Duolingo 
Αποτελεί ένα εργαλείο για την εκμάθηση ξένων γλωσσών. Για όσους μιλούν ελληνικά η 
διαθέσιμη για εκμάθηση γλώσσα είναι τα αγγλικά. Ο ιστότοπος διαθέτει πολλά στοιχεία 
παιχνιδοποιήσης όπως: πόντοι, σήματα, προσφέρει ανταμοιβές, δείχνει το επίπεδο επίτευ-
ξης του στόχου, καθώς και άμεση ανατροφοδότηση για τις σωστές και λάθος απαντήσεις 
που δόθηκαν κατά την διαδικασία εκμάθησης.   Για την χρήση του ιστοτόπου απαιτείται 
εγγραφή και σύνδεση, ενώ δεν υπάρχει διαφορετικό περιβάλλον για τον εκπαιδευτικό και 
τους μαθητές.  
 
BuzzMath 
Αποτελεί μια εφαρμογή που στοχεύει στην εκμάθηση των μαθηματικών. Με το BuzzMath 
ο εκπαιδευτικός συνδέεται και δημιουργεί τις δικές του ασκήσεις και διαγωνίσματα μαθη-
ματικών. Μέσα από το περιβάλλον μπορεί να παρακολουθεί την πρόοδο των μαθητών του 
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σε ότι τους έχει αναθέσει. Για να κινητοποιηθούν οι μαθητές να επιτύχουν τους στόχους 
τους  αλλά και να διασκεδάσουν υπάρχει το σύστημα με τα σήματα – παράσημα ως επι-
βράβευση. 
 
Τα παραπάνω αποτελούν κάποια από τα Web2 εργαλεία που διαθέτουν στοιχεία 
παιχνιδοποίησης και τα οποία μπορεί να χρησιμοποιήσει ο εκπαιδευτικός για να παιχνιδο-
ποιήσει τον τρόπο διδασκαλίας του μαθήματός του, δημιουργώντας ένα πιο ευχάριστο πε-
ριβάλλον κατά την μαθησιακή διαδικασία. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
 
 
  Μεθοδολογία Έρευνας 
 
 
 
4.1 Μέθοδος Δειγματοληψίας 
 
Στα πλαίσια της εργασίας αυτής χρησιμοποιήθηκε ως μέθοδος η μελέτη περίπτω-
σης. Μελετήθηκε η  αξιοποίηση της διαδικτυακής πλατφόρμας του Edmodo και της ιστο-
σελίδας «Ώρα του κώδικα», προκειμένου να διαπιστωθεί κατά πόσο η πλατφόρμα με τις 
τεχνικές παιχνιδοποίησης που προσφέρει μπορεί να αποτελέσει έναν πολύτιμο εργαλείο για 
τον εκπαιδευτικό αυξάνοντας την συμμετοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών  μέσω ευχά-
ριστων μαθησιακών δραστηριοτήτων και  κατά πόσο μπορούν τα παιδιά μέσω ενός διαφο-
ρετικού τρόπου διδασκαλίας, χρησιμοποιώντας  δηλαδή κάποιο ψηφιακό παιχνίδι, να κα-
ταφέρουν να καλλιεργήσουν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων, λογικής και δημιουργικό-
τητας και  να μάθουν διασκεδάζοντας. Ακολούθως μοιράστηκε στους μαθητές ένα ερωτη-
ματολόγιο που ζητούσε να εκφράσουν τις απόψεις τους σχετικά με την όλη εμπειρία  που 
είχαν από την εφαρμογή της συγκεκριμένης  εκπαιδευτικής προσέγγισης. 
 
4.2 Δείγμα της έρευνας 
 
Για την διεξαγωγή της  έρευνας υπήρξε αρχικά θετική γνωμοδότηση από το Ινστι-
τούτο Εκπαιδευτικής Πολιτικής και εν συνέχεια δόθηκε σχετική άδεια από το Υπουργείο 
Παιδείας. Η έρευνα διεξήχθη κατά το σχολικό έτος 2018-19 στα 101ο και 21ο  Δημοτικά 
Σχολεία Θεσσαλονίκης. 
Συμμετέχοντες στην έρευνα ήταν 123 μαθητές από την Ε’ και ΣΤ’ τάξη των δύο 
Δημοτικών Σχολείων της Θεσσαλονίκης . Οι μαθητές ανήκαν σε τέσσερα τμήματα της Ε’ 
τάξης και δύο τμήματα της ΣΤ’ τάξης των σχολείων. Συγκεκριμένα συμμετείχαν 61 αγόρια 
και 62 κορίτσια. Στο δείγμα των μαθητών το ποσοστό των αγοριών (49,6%) και των κορι-
τσιών (50,4%) ήταν περίπου το ίδιο.   
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4.3 Ερευνητικά  ερωτήματα  
 
 
4.3.1 Ερευνητικά ερωτήματα για την αξιοποίηση της παιχνιδοποίησης 
 
 Η βιβλιογραφική επισκόπηση μας οδήγησε στο συμπέρασμα ότι υπάρχει έλλειψη 
σεναρίων και δραστηριοτήτων με στοιχεία παιχνιδοποίησης που να ανταποκρίνονται στις 
απαιτήσεις του αναλυτικού προγράμματος σπουδών για το μάθημα των ΤΠΕ στο δημοτικό 
σχολείο. 
Από τα παραπάνω προκύπτουν τα εξής ερευνητικά ερωτήματα: 
1. Σε ποιο βαθμό η χρήση των εργαλείων και των τεχνικών παιχνιδοποίησης κάνει πιο 
ενεργή τη συμμετοχή  των μαθητών της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης στο  μάθημα 
των ΤΠΕ στην σχολική τάξη; 
2. Υπάρχει κάποια διαφορά στην στάση απέναντι στην παιχνιδοποίηση ανάμεσα στα 
αγόρια και τα κορίτσια; 
3. Πόσο εύκολα μπορούν οι μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης να μάθουν να 
χειρίζονται τα εργαλεία παιχνιδοποίησης για να πετύχουν τους επιθυμητούς μαθη-
σιακούς στόχους;  
 
4.3.2  Ερευνητικά ερωτήματα για την αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών 
 
Η  βιβλιογραφική επισκόπηση μας έδειξε ότι οι νέοι και τα παιδιά αφιερώνουν από τη 
μια πολύ χρόνο στην ενασχόλησή τους με τα ψηφιακά παιχνίδια, ενώ ταυτόχρονα θεωρούν 
βαρετή και χωρίς ενδιαφέρον την ενασχόλησή τους με τα μαθησιακά αντικείμενα που δι-
δάσκονται στο σχολείο.  
Από τα παραπάνω προκύπτουν τα εξής ερωτήματα: 
1. Σε ποιο βαθμό η χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών για την εκμάθηση προγραμματι-
σμού κάνει πιο ενεργή τη συμμετοχή  των μαθητών της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευ-
σης στο  μάθημα των ΤΠΕ στην σχολική τάξη; 
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2. Υπάρχει κάποια διαφορά στην στάση απέναντι στα ψηφιακά παιχνίδια ανάμεσα στα 
αγόρια και τα κορίτσια; 
3. Πόσο εύκολα μπορούν οι μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης να μάθουν να 
χειρίζονται τα ψηφιακά παιχνίδια για να πετύχουν τους επιθυμητούς μαθησιακούς 
στόχους;  
 
4.4 Επιλογή παιχνιδοποίησης της ενότητας «Δημιουργώ και εκφράζομαι 
με τις ΤΠΕ» 
 
Ο λόγος για τον οποίο αποφασίστηκε η παιχνιδοποίηση της συγκεκριμένης ενότη-
τας είναι η έλλειψη παρόμοιων εκπαιδευτικών σεναρίων – προτάσεων που να διαθέτουν 
δραστηριότητες οι οποίες καλύπτουν την συγκεκριμένη ύλη. 
Για την παιχνιδοποίηση της συγκεκριμένης ενότητας χρησιμοποιήθηκε η εκπαιδευτική 
διαδικτυακή πλατφόρμα Edmodo. Η συγκεκριμένη πλατφόρμα αποτελεί μια δωρεάν, εύκο-
λη σε πρόσβαση πλατφόρμα που διαθέτει εργαλεία παιχνιδοποίησης που μπορεί να χρησι-
μοποιήσει ο εκπαιδευτικός. 
 
4.4.1 Στοιχεία παιχνιδοποίησης του Edmodo 
 
 Δημιουργία Avatar: Δίνεται η δυνατότητα ο κάθε μαθητής να δημιουργήσει το δικό 
του Avatar επιλέγοντας διαφορετικά ανθρώπινα χαρακτηριστικά όπως: κεφάλι, 
μαλλιά και μάτια και διαφορετικούς χρωματισμούς γι’ αυτά. 
 Εύσημα – Μετάλλια (Badges): Η πλατφόρμα διαθέτει τα δικά της μετάλλια –
badges, αλλά δίνει τη δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να δημιουργήσει τα δικά του. 
 Πόντοι (Points):  Ο εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα να δίνει πόντους στους μα-
θητές του μέσω της βαθμολόγησης των εργασιών και των διαγωνισμάτων που τους 
αναθέτει. Οι πόντοι κάθε μαθητή φαίνονται στο εργαλείο – καρτέλα της προόδου 
του. 
 Επίπεδα (Levels): Υπάρχει η δυνατότητα να οργανώσουμε τους μαθητές μέσα σε 
μια τάξη σε υποομάδες και να τις ονομάσουμε Επίπεδα (Επίπεδο 1, 2 κλπ.). Κάθε 
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μαθητής μπορεί να ανήκει σε κάποιο επίπεδο ανάλογα με τις επιδόσεις  και τους 
πόντους που έχει συγκεντρώσει.  
 
 
4.5  Επιλογή ψηφιακών παιχνιδιών για τη διδασκαλία εννοιών 
προγραμματισμού 
 
4.5.1 Η ιστοσελίδα «Ώρα του κώδικα» 
 
Για τη διδασκαλία εννοιών προγραμματισμού, χρησιμοποιήθηκε η ιστοσελίδα «Ώ-
ρα του Κώδικα» (https://hourofcode.com/gr). Η συγκεκριμένη ιστοσελίδα διαθέτει μια 
πληθώρα παιχνιδιών τα οποία διατίθενται ελεύθερα και πολλά από τα οποία υποστηρίζουν 
και την ελληνική γλώσσα. Στόχος της είναι να φέρει τους μαθητές σε επαφή με τον προ-
γραμματισμό και να τους βοηθήσει να καλλιεργήσουν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων 
και να αναπτύξουν τη δημιουργικότητά τους. Διαθέτει παιχνίδια για αρχάριους προγραμ-
ματιστές και για όλες τις ηλικίες. 
 Ένα από τα πλεονεκτήματα που παρουσιάζει η χρήση της συγκεκριμένης ιστοσελί-
δας, είναι ότι η προσέγγιση στη διδασκαλία του προγραμματισμού γίνεται με οπτικό τρόπο. 
Πολλοί ερευνητές συμφωνούν ότι οι οπτικές προσεγγίσεις βοηθούν στην  καλύτερη κατα-
νόηση των προγραμμάτων  (Rajala, Laakso, Kaila & Salakoski 2008).  Επίσης για να τρέ-
ξουν τα παιχνίδια δεν χρειάζεται τίποτα άλλο, εκτός από σύνδεση στο διαδίκτυο και χρήση 
ενός σύγχρονου φυλλομετρητή. Δεν απαιτείται κάποιος ιδιαίτερος τεχνολογικός εξοπλι-
σμός, ούτε η εγκατάσταση πρόσθετων.  
Επιπλέον ο εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα να δημιουργήσει δωρεάν λογαριασμό 
στην ιστοσελίδα του παιχνιδιού και να φτιάξει τις τάξεις με τους μαθητές του. Από εκεί 
μπορεί να αναθέσει σε κάθε τάξη οποιοδήποτε παιχνίδι της ιστοσελίδας επιθυμεί και να 
παρακολουθεί την πρόοδο των μαθητών του. 
Μέσω της ιστοσελίδας επιτρέπεται ο προγραμματισμός σε ομάδες – peer program-
ming  και έτσι κάθε επίπεδο που ολοκληρώνει η κάθε ομάδα αποτυπώνεται στην σελίδα 
του εκπαιδευτικού για όλα τα μέλη της ομάδας. 
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4.5.2 Το παιχνίδι κλασικός λαβύρινθος 
 
Για την  συγκεκριμένη μελέτη περίπτωσης χρησιμοποιήθηκε το παιχνίδι Κλασικός 
Λαβύρινθος. Πρόκειται για ένα παιχνίδι που ανήκει στην κατηγορία των παιχνιδιών γρίφων 
– puzzle games. Το παιχνίδι έχει 20 προς επίλυση λαβύρινθους.  Το σενάριο  του παιχνι-
διού στοχεύει στο  να βοηθηθούν διαδοχικά οι ήρωές του, που είναι το Angry Bird,το ζόμπι 
και ο σκίουρος, να φτάσουν στο γουρούνι, το ηλιοτρόπιο και το βελανίδι αντίστοιχα.  
Το παιχνίδι ενδείκνυται για μαθητές Δημοτικού Σχολείου, αφού απευθύνεται σε 
μαθητές από Β’ Δημοτικού και άνω. Επίσης είναι κατάλληλο για όσους δεν διαθέτουν κά-
ποια προηγούμενη εμπειρία στον προγραμματισμό.   
Οι μαθητές προγραμματίζουν στη γλώσσα Blockly και χρησιμοποιούν τουβλάκια – 
οπτικά μπλοκ, τα οποία μετακινούν για να γράψουν προγράμματα. Οι μαθητές χρησιμο-
ποιώντας την τεχνική «σύρε και άφησε» (drag and drop), συνθέτουν κατάλληλα τα μπλοκ 
εντολών, δημιουργούν το πρόγραμμα  και οδηγούν τον ήρωα στον στόχο του. Ο μαθησια-
κός στόχος του παιχνιδιού, είναι η διδασκαλία βασικών εννοιών προγραμματισμού. 
  Η αρχική οθόνη του παιχνιδιού φαίνεται στην ακόλουθη εικόνα: 
 
 
Εικόνα 1: Αρχική οθόνη παιχνιδιού "Κλασικός Λαβύρινθος" 
 
Η οθόνη του παιχνιδιού χωρίζεται σε τρία βασικά μέρη. Το αριστερό τμήμα του 
παιχνιδιού εικονίζει τον λαβύρινθο που τρέχει το πρόγραμμα. Οι οδηγίες για κάθε επίπεδο 
δίνονται δίπλα από τον λαβύρινθο, στο κεντρικό – πάνω μέρος της οθόνης του παιχνιδιού. 
Εκεί δίνεται και η ανατροφοδότηση για το αν υλοποιήθηκε σωστά το πρόγραμμα ή αν υ-
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πάρχουν λάθη. Το μεσαίο τμήμα του παιχνιδιού, είναι η εργαλειοθήκη. Εκεί υπάρχουν όλες 
οι διαθέσιμες εντολές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την επίλυση του λαβύρινθου.  
Όταν ο μαθητής θέλει να σβήσει κάποιο μπλοκ, αρκεί να το σύρει στον χώρο της 
εργαλειοθήκης – μεσαίο τμήμα. Το δεξί τμήμα του παιχνιδιού, ο λευκός χώρος, είναι ο χώ-
ρος  που χρησιμοποιείται για να φτιαχτεί το πρόγραμμα. 
Μόλις ο παίκτης συνθέσει το πρόγραμμά του, πατάει το κουμπί εκτέλεση που βρί-
σκεται  κάτω από τον λαβύρινθο και βλέπει τον ήρωα του παιχνιδιού (Angry bird, Ζόμπι ή 
Σκίουρο) να κινείται στον λαβύρινθο. Ο παίκτης  ταυτόχρονα βλέπει ποια εντολή εκτελεί-
ται κάθε φορά, αφού αυτή η εντολή αποκτά ένα κίτρινο περίγραμμα και ξεχωρίζει από τις 
υπόλοιπες εντολές του προγράμματος. Στον 1ο λαβύρινθο οι διαθέσιμες εντολές είναι μόλις 
τρεις. Όμως όσο το παιχνίδι εξελίσσεται προστίθενται κι άλλες εντολές και αυξάνει ο βαθ-
μός δυσκολίας, αφού εισάγονται νέες προγραμματιστικές έννοιες. 
 
4.5.3 Προγραμματιστικές έννοιες που καλύπτει το παιχνίδι 
 
Στους 20 λαβύρινθους που διαθέτει το παιχνίδι καλύπτονται η δομή ακολουθίας, η 
επανάληψη με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων, η επανάληψη με άγνωστο αριθμό, η 
απλή δομή επιλογής, η δομή επιλογής αν…αλλιώς και η εμφωλευμένη δομή επιλογής. 
Συγκεκριμένα ο μαθητής στους 5 πρώτους λαβύρινθους (1 έως 5), διδάσκεται τη 
δομή ακολουθίας και φτιάχνει τα πρώτα του προγράμματα χρησιμοποιώντας τις εντολές: 
«προχώρησε μπροστά», «στρίψε αριστερά», «στρίψε δεξιά». Μαθαίνει έτσι πως σε ένα 
πρόγραμμα οι εντολές εκτελούνται σειριακά.   
Οι επόμενοι 4 λαβύρινθοι (6 έως 9) απαιτούν από το μαθητή να χρησιμοποιήσει τη 
δομή επανάληψης «Επανέλαβε για», με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων, προκειμένου 
να καταφέρει να δώσει τη λύση και να οδηγήσει τον ήρωα στο στόχο του. 
Στη συνέχεια ο μαθητής γνωρίζει την δομή επανάληψης «Επανέλαβε μέχρις ότου» 
και καλείται να επιλύσει χρησιμοποιώντας την συγκεκριμένη εντολή, τους 4 επόμενους 
λαβύρινθους (10 έως 13). 
Εισαγωγή στην έννοια της απλής δομής επιλογής γίνεται στον λαβύρινθο 14. Ο μα-
θητής έχει την ευκαιρία να εξασκηθεί  στην απλή δομή επιλογής μέχρι και τον λαβύρινθο 
17. 
Οι λαβύρινθοι 18  και 19 φέρνουν τον μαθητή σε επαφή με τη σύνθετη δομή επιλο-
γής «Εάν… αλλιώς» και  στον τελευταίο μόνο λαβύρινθο, τον λαβύρινθο 20, ο μαθητής 
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χρειάζεται να χρησιμοποιήσει εμφωλευμένα αν, για να οδηγήσει τον σκίουρο, που είναι ο 
ήρωάς του σε αυτό το επίπεδο, στον στόχο του. 
 
4.6 Εργαλεία – Μετρήσεις  
 
Η διαδικασίας της παιχνιδοποίησης αξιολογήθηκε μέσω της παρατήρησης τόσο των 
θετικών συναισθημάτων των μαθητών, όπως το ενδιαφέρον τους για τις δραστηριότητες, 
την αφοσίωσή τους να ολοκληρώσουν και παραδώσουν τις δραστηριότητες, όσο και την 
παρατήρηση αρνητικών συναισθημάτων, όπως δυσκολίας και αδιαφορίας.  
Η διαδικασία της αξιοποίησης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού αξιολογήθηκε μέσα 
από την καρτέλα προόδου τους, στην οποία είχε πρόσβαση η εκπαιδευτικός μέσω της ι-
στοσελίδας του παιχνιδιού, αλλά και από την ανάλυση των αποτελεσμάτων των απαντή-
σεών τους στα δύο κουίζ που τους μοιράστηκαν μέσω του Socrative. 
Επίσης η διαδικασία περιλάμβανε τη συμπλήρωση ενός ερωτηματολογίου από τους 
μαθητές. Το ερωτηματολόγιο περιείχε ερωτήσεις που σκόπευαν να διαπιστώσουν αν ικα-
νοποιήθηκαν ή όχι οι στόχοι της παρούσας έρευνας. Το ερωτηματολόγιο μοιράστηκε στους 
μαθητές ηλεκτρονικά και ήταν ανώνυμο. Με τον τρόπο αυτό τηρήθηκε ο κώδικας δεοντο-
λογίας και προστασίας των προσωπικών δεδομένων των μαθητών. Το ερωτηματολόγιο που 
χρησιμοποιήθηκε ήταν γραμμένο σε απλό, κατανοητό για τους μαθητές αυτής της ηλικια-
κής ομάδας λεξιλόγιο και περιλάμβανε δεκαέξι ερωτήσεις συμφωνίας κλειστού τύπου, πε-
νταβάθμιας κλίμακας  Likert. 
Η κατασκευή του ερωτηματολογίου βασίστηκε στις ερωτήσεις του ερωτηματολογί-
ου που χρησιμοποίησε ο Α. Γιαννακούλας (2017) στη δική του ερευνητική εργασία, ο ο-
ποίος δόμησε το ερωτηματολόγιό του βάση  του Μοντέλο Αποδοχής Τεχνολογίας (Tech-
nology Acceptance Model). Το μοντέλο αυτό είναι ένα αρκετά διαδεδομένο και τεκμηριω-
μένο μοντέλο που χρησιμοποιείται πολύ στη μελέτη Πληροφοριακών Συστημάτων και πά-
νω του έχουν στηριχτεί και αναπτυχθεί  πολλά γενικευμένα μοντέλα. Στο ερωτηματολόγιο 
προστέθηκαν και κάποιες ερωτήσεις που αφορούσαν την παιχνιδοποίηση ώστε να απαντη-
θούν και τα ερευνητικά ερωτήματα που αφορούσαν αυτό το κομμάτι της εργασίας. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 
 
 
Εφαρμογή παιχνιδοποίησης και ψηφιακών παιχνιδιών στην 
τάξη 
 
5.1 Εισαγωγή 
 
Αρχικά θα περιγραφεί  η διαδικασία που ακολουθήθηκε για την παιχνιδοποίηση της 
ενότητας «Δημιουργώ και Εκφράζομαι με τις ΤΠΕ» με τη χρήση της διαδικτυακής πλατ-
φόρμας Edmodo. Στη συνέχεια θα περιγραφεί η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε προκει-
μένου να αξιολογηθεί  η αξιοποίηση των ψηφιακών εκπαιδευτικών παιχνιδιών από την ι-
στοσελίδα «Η ώρα του Κώδικα» για την διδασκαλία της ενότητας «Προγραμματίζω τον 
υπολογιστή».   
 
5.2 Διαδικασία παιχνιδοποίησης 
 
5.2.1 Τρόπος εφαρμογής 
 
Η όλη διαδικασία πραγματοποιήθηκε στο εργαστήριο πληροφορικής που είχε στη 
διάθεσή του το κάθε σχολείο. Οι μαθητές πραγματοποίησαν τις δραστηριότητες συνεργα-
τικά σε ομάδες των δύο (ή τριών σπανιότερα) παιδιών σύμφωνα με τις δυνατότητες που 
είχε το εργαστήριο πληροφορικής της κάθε σχολικής μονάδας. Χρησιμοποιήθηκαν 2 τμή-
ματα της Ε’ τάξης του ενός σχολείου και 4 τμήματα του άλλου σχολείου  (2 τμήματα της Ε 
και 2 τμήματα της Στ τάξης). 
Οι μαθητές δραστηριοποιήθηκαν  6 εβδομάδες στο περιβάλλον του Edmodo υλο-
ποιώντας τις δραστηριότητες που τους ανατέθηκαν. 
 
Πριν την έναρξη των δραστηριοτήτων η εκπαιδευτικός ρώτησε  τους μαθητές για 
τον τρόπο με τον οποίο είχαν διδαχθεί τις ενότητες «Δημιουργώ με τον κειμενογράφο» και 
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«Δημιουργώ με πολυμέσα και παρουσιάσεις» κατά τα προηγούμενα σχολικά έτη. Από τις 
απαντήσεις που δόθηκαν φάνηκε ότι οι μαθητές είχαν διδαχθεί τα βασικά που προέβλεπε 
το Πρόγραμμα Σπουδών,  τόσο με λογισμικό δημιουργίας κειμένων όσο και με λογισμικό 
παρουσιάσεων. Επίσης ρωτήθηκε κατά πόσο οι μαθητές είχαν τη δυνατότητα να χρησιμο-
ποιούν υπολογιστή με σύνδεση στο διαδίκτυο από το σπίτι. Αρκετοί μαθητές δήλωσαν πώς 
είτε δεν είχαν υπολογιστή στο σπίτι, είτε δεν είχαν πρόσβαση στο διαδίκτυο από το σπίτι. 
Έτσι αν και το εργαλείο που χρησιμοποιήθηκε για την παιχνιδοποίηση (Edmodo), έδινε τη 
δυνατότητα να χρησιμοποιηθεί διαδικτυακά από το σπίτι, αποφασίστηκε να μην χρησιμο-
ποιηθεί αυτή η δυνατότητα. Κατά συνέπεια οι μαθητές ασχολήθηκαν με τις δραστηριότη-
τες μόνο στο σχολείο, στα πλαίσια του μαθήματος. 
Πριν την έναρξη των μαθημάτων, η εκπαιδευτικός είχε ελέγξει τη δυνατότητα σύν-
δεσης των υπολογιστών στο διαδίκτυο, αφού το εργαλείο που χρησιμοποιήθηκε, η πλατ-
φόρμα Edmodo είναι μια διαδικτυακή πλατφόρμα. Επίσης η εκπαιδευτικός είχε φροντίσει 
να δημιουργήσει έναν λογαριασμό ανά ομάδα μαθητών στο Edmodo. Δεν υπάρχει φυσικά 
κάποιος περιορισμός στην δημιουργία λογαριασμών μαθητών από την πλατφόρμα. Αυτή η 
επιλογή κρίθηκε πιο κατάλληλη γιατί οι μαθητές θα ασχολούνταν με τις εργασίες ομαδικά 
μέσα στο σχολικό εργαστήριο. 
Η εκπαιδευτικός κάνει μια εισαγωγή για τον τρόπο με τον οποίο θα υλοποιηθούν οι 
δραστηριότητες. Για να αυξήσει το ενδιαφέρον των μαθητών, τους εξηγεί ότι θα δουλέ-
ψουν τις δραστηριότητες όπως θα έκαναν αν έπαιζαν κάποιο παιχνίδι. Στόχος του παιχνι-
διού είναι ολοκληρώνοντας τις δραστηριότητες που τους ανατίθενται, να φτάσουν στο τε-
λευταίο – τρίτο επίπεδο του παιχνιδιού, όσο το δυνατόν γρηγορότερα και έχοντας συγκε-
ντρώσει τους περισσότερους δυνατούς πόντους. Στη συνέχεια η εκπαιδευτικός περιγράφει 
τα εργαλεία παιχνιδοποίησης που θα χρησιμοποιηθούν. Δηλαδή τον τρόπο με τον οποίο η 
κάθε ομάδα μπορεί να συλλέξει πόντους, τον τρόπο με τον οποίο μπορεί να «ξεκλειδώσει» 
κάθε επίπεδο, τον τρόπο με τον οποίο κερδίζει μετάλλια. 
Ακολούθως οι μαθητές έρχονται σε μια πρώτη επαφή με το περιβάλλον που θα 
χρησιμοποιήσουν, το Edmodo. Με τη χρήση προβολέα γίνεται μια επίδειξη χρήσης του 
Edmodo. 
Στη συνέχεια ζητείται από τους μαθητές/ -τριες να επιλέξουν τον συμμαθητή/ - τρια 
με τον οποίο/ -α θα συνεργαστούν ως ομάδα σε όλη τη διάρκεια της διαδικασίας. Οι ομά-
δες δηλώνονται στην εκπαιδευτικό, η οποία τους μοιράζει τα στοιχεία του λογαριασμού  
(όνομα χρήστη και κωδικό πρόσβασης) με τα οποία θα συνδέονται στην πλατφόρμα. Η κά-
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θε ομάδα έχει τη δυνατότητα να αλλάξει τον κωδικό πρόσβάσης με τον οποίο θα συνδέεται 
στην πλατφόρμα. Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται η οθόνη σύνδεσης στον διαδικτυακό τό-
πο του Edmodo. 
 
Εικόνα 2: Σύνδεση στο Edmodo 
 
Με την πρώτη τους σύνδεση οι μαθητές διάβασαν ένα μήνυμα καλωσορίσματος 
στην τάξη και ζητήθηκε στην κάθε ομάδα, στα πλαίσια της διασκεδαστικότητας, να φτιάξει 
– επιλέξει το δικό της avatar, το οποίο συνόδευε το προφίλ της στο παιχνίδι. 
 
Εικόνα 3: Μήνυμα καλωσορίσματος στην τάξη 
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Με την ολοκλήρωση του avatar, όλες οι ομάδες βρισκόταν στο 1ο επίπεδο – Level1 
του παιχνιδιού. Με ένα νέο μήνυμα δόθηκαν οι  οδηγίες για τις απαιτήσεις του 1ου επιπέ-
δου. 
 
 
 
 
Εικόνα 4: Μήνυμα οδηγιών 1ου επιπέδου 
 
Για την ολοκλήρωση του 1ου επιπέδου οι μαθητές μπορούσαν να επιλέξουν και να 
υλοποιήσουν δύο από τις προτεινόμενες τέσσερις δραστηριότητες. Οι δύο δραστηριότητες 
αφορούσαν την επεξεργασία κειμένου και οι άλλες δύο τη δημιουργία παρουσιάσεων. Η 
κάθε ομάδα έπρεπε υποχρεωτικά να παραδώσει μία δραστηριότητα επεξεργασίας κειμένου 
και μία δραστηριότητα δημιουργίας παρουσίασης και να συγκεντρώσει τουλάχιστον 100 
πόντους, για να ανέβει στο επόμενο – δεύτερο επίπεδο.   Κάθε δραστηριότητα συνοδευό-
ταν από ένα φύλλο εργασίας με σαφείς οδηγίες. Με την συλλογή των απαιτούμενων πό-
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ντων η ομάδα κέρδιζε το μετάλλιο – βραβείο ολοκλήρωσης του επιπέδου και συνέχιζε στο 
επόμενο επίπεδο.  
Η ανατροφοδότηση στις δραστηριότητες, η απονομή των μεταλλίων και η αλλαγή 
επιπέδου γινόταν από την εκπαιδευτικό μετά από τον έλεγχο των δραστηριοτήτων.  
Η εκπαιδευτικός στην αρχή του 2ου επιπέδου κάνοντας μια μικρή εισήγηση και επί-
δειξη, παρουσίαζε στα παιδιά τα νέα εργαλεία του επεξεργαστή κειμένου και του προ-
γράμματος των παρουσιάσεων που θα χρειαζόταν να χρησιμοποιήσουν για την υλοποίηση 
των δραστηριοτήτων του 2ου επιπέδου. Οι ομάδες σ’ αυτό το επίπεδο χρειαζόταν να ολο-
κληρώσουν υποχρεωτικά μία δραστηριότητα με το πρόγραμμα των παρουσιάσεων και να 
επιλέξουν μία από τις δύο δραστηριότητες του επεξεργαστή κειμένου. Συγκεντρώνοντας 
100 πόντους από το δεύτερο επίπεδο, προχωρούσαν στο 3ο και τελευταίο επίπεδο. 
 
 
Εικόνα 5: Μήνυμα οδηγιών 2ου επιπέδου 
 
 
 
Για το 3ο επίπεδο η διαδικασία ήταν ανάλογη.  
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Εικόνα 6: Μήνυμα οδηγιών 3ου  επιπέδου 
 
 
Οι δραστηριότητες στα επίπεδα δεν ήταν κατανεμημένες σύμφωνα με τον δείκτη 
δυσκολίας που είχαν, αλλά εξέθεταν τον μαθητή σε διαφορετική ύλη. Δηλαδή ο μαθητής 
έπρεπε να χρησιμοποιήσει διαφορετικές δυνατότητες των προγραμμάτων προκειμένου να 
υλοποιήσει τις δραστηριότητες. 
 
5.2.2 Τεχνικές παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιήθηκαν 
 
 Πόντοι: 
Σε κάθε δραστηριότητα του παιχνιδιού αντιστοιχούσαν κάποιοι πόντοι. Για να κερδί-
σουν οι μαθητές τους πόντους αυτούς, χρειαζόταν να ολοκληρώσουν και να καταθέσουν 
την δραστηριότητα προς αξιολόγηση, στο Edmodo. Αναλυτική περιγραφή για τη συλλογή 
των πόντων υπήρχε στο φύλλο εργασίας της δραστηριότητας. Η συλλογή των απαραίτητων 
πόντων ήταν προϋπόθεση για να συνεχίσουν οι μαθητές το παιχνίδι.  
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Οι πόντοι των δραστηριοτήτων δεν ήταν στην κλίμακα 1 έως 10  για να παραπέμπουν 
περισσότερο σε πόντους που κερδίζουν τα παιδιά παίζοντας κάποιο ηλεκτρονικό παιχνίδι 
και όχι  στους βαθμούς αξιολόγησης τη σχολικής τους επίδοσης στα τρίμηνα. 
 
 Επίπεδα 
Η δυνατότητα των μαθητών να αλλάζουν επίπεδο μετά από την ολοκλήρωση κάποιων 
δραστηριοτήτων και έχοντας συλλέξει κάποιους απαραίτητους πόντους, ήταν άλλη μια τε-
χνική που χρησιμοποιήθηκε με στόχο να παρακινήσει τους μαθητές. Όταν μετά από την 
αξιολόγηση των δραστηριοτήτων η ομάδα πληρούσε τις προϋποθέσεις αλλαγής επιπέδου, 
ενημερωνόταν με μήνυμα ότι είχε επιτυχώς ολοκληρώσει το επίπεδο. 
 
Εικόνα 7: Μήνυμα ολοκλήρωσης επιπέδου 
 
Σε κάθε επίπεδο κάθε ομάδα μπορούσε να δει «καρφιτσωμένο» στην κορυφή των 
δημοσιεύσεων το επίπεδο στο οποίο βρισκόταν. Επίσης στην αριστερή πλευρά του περι-
βάλλοντος του Edmodo, φαινόταν τα επίπεδα που είχε καταφέρει να «ξεκλειδώσει». Οι 
δραστηριότητες ήταν κατανεμημένες σε 3 επίπεδα. 
 
 
Εικόνα 8: Στήλη που δείχνει το επίπεδο – level που δουλεύει η ομάδα 
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 Μετάλλια – Σήματα (Badges) 
Τα μετάλλια που απονέμονταν στους μαθητές στοχεύοντας  στην επιβράβευσή τους, εί-
ναι τα ακόλουθα: 
o Μετάλλια ολοκλήρωσης:  Οι μαθητές με την ολοκλήρωση κάθε επιπέδου 
κερδίζουν το μετάλλιο του επιπέδου. Το μετάλλιο αυτό αντιπροσωπεύει την 
εξέλιξή τους μέσα στο παιχνίδι. Υπήρχαν τρία διαφορετικά μετάλλια που 
μπορούσαν να κερδίσουν οι μαθητές, ένα για κάθε επίπεδο, όπως φαίνονται 
και στον παρακάτω πίνακα. 
 
Πίνακας 2: Μετάλλια ολοκλήρωσης 
Μετάλλιο Ολοκλήρωσης του 1ου επιπέδου 
 
Μετάλλιο Ολοκλήρωσης του 2ου επιπέδου 
 
Μετάλλιο Ολοκλήρωσης του 3ου επιπέδου 
 
 
o Μετάλλια υψηλού σκορ: Τα μετάλλια αυτά απονέμονταν στους μαθητές που 
σημείωναν το υψηλότερο σκορ στο επίπεδο. Τα  μετάλλια υψηλού σκορ που 
μπορούσαν να κερδίσουν οι μαθητές, φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
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Πίνακας 3: Μετάλλια υψηλότερου σκορ 
Το υψηλότερο σκορ στο επίπεδο 1 
 
Το υψηλότερο σκορ στο επίπεδο 2 
 
Το υψηλότερο σκορ στο επίπεδο 3 
 
Το υψηλότερο σκορ στο παιχνίδι 
 
 
 
o Μετάλλιο επιμονής – σκληρής δουλειάς: Το μετάλλιο αυτό μπορούσαν να 
κερδίσουν οι μαθητές σε δύο περιπτώσεις. Η πρώτη περίπτωση ήταν μετά 
από επανάληψη της υποβολής μιας δραστηριότητας, διορθωμένης από τυχό-
ντα λάθη ή παραλείψεις που είχε επισημάνει η εκπαιδευτικός κατά την αξι-
ολόγηση της δραστηριότητας. Η δεύτερη   περίπτωση αφορά την ολοκλή-
ρωση και παράδοση επιπλέον των υποχρεωτικών ανά επίπεδο δραστηριοτή-
των. 
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Πίνακας 4: Μετάλλιο σκληρής δουλειάς 
 
 
5.2.3 Παρατηρήσεις - Συμπεράσματα από την εφαρμογή της παιχνιδοποίησης 
 
Η εμπειρία από την παιχνιδοποίηση των ενοτήτων «Δημιουργώ με τον κειμενογρά-
φο» και «Δημιουργώ με πολυμέσα και παρουσιάσεις» ήταν ιδιαίτερα θετική. Οι μαθητές 
εργάστηκαν με ζήλο και έδειχναν  ενδιαφέρον για την εκπλήρωση των δραστηριοτήτων 
που τους ανατέθηκαν μέσω της πλατφόρμας Edmodo. Ο στόχος τους, που ήταν να φτάσουν 
στο 3ο επίπεδο της όλης διαδικασίας έχοντας συγκεντρώσει τους περισσότερους δυνατούς 
πόντους, τους έκανε να εκμεταλλεύονται το χρόνο του μαθήματος στο έπακρο και συχνά 
να ζητούν από την εκπαιδευτικό να μείνουν μέσα και την ώρα του διαλλείματος, για να ο-
λοκληρώσουν ή να συνεχίσουν τις δραστηριότητές τους. Κάθε φορά που έμπαιναν στο ερ-
γαστήριο, συνδέονταν στο Edmodo, διάβαζαν τις οδηγίες για την δραστηριότητα που έπρε-
πε ή επέλεγαν να υλοποιήσουν και  εργάζονταν αδιάκοπα μέχρι το τέλος της ώρας. Όπου 
χρειαζόταν διευκρινήσεις, οι μαθητές δεν δίσταζαν να ζητήσουν τη βοήθεια της εκπαιδευ-
τικού. Αρχικά φάνηκε να τους δυσκολεύει λίγο ο τρόπος παράδοσης των εργασιών μέσω 
του Edmodo, αλλά μετά το 1ο επίπεδο η δυσκολία αυτή ξεπεράστηκε για τη συντριπτική 
πλειοψηφία των μαθητών.  Η πλειοψηφία των μαθητών, πλην μεμονωμένων περιπτώσεων, 
συνεργάστηκαν πολύ καλά με τους συμμαθητές της ομάδας τους, καταβάλλοντας μεγάλη 
προσπάθεια και ενδιαφέρον σε όλη τη διάρκεια της διαδικασίας. 
 
5.3 Διαδικασία αξιοποίησης εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
 
Τα μαθήματα  όπως και με την διαδικασία της παιχνιδοποίησης πραγματοποιήθη-
καν στο εργαστήριο πληροφορικής. Οι μαθητές ασχολήθηκαν με το παιχνίδι παίζοντας  σε 
ομάδες των δύο (ή τριών σπανιότερα) παιδιών. Οι μαθητές δραστηριοποιήθηκαν  3 διδα-
κτικές ώρες με το παιχνίδι «Κλασικός Λαβύρινθος» ολοκληρώνοντας και τα 20 επίπεδα 
(λαβύρινθους) του παιχνιδιού. 
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5.3.1 Τρόπος εφαρμογής  παιχνιδιού  
 
Η εκπαιδευτικός είχε ανοίξει λογαριασμό στην ιστοσελίδα  code.org που φιλοξενεί 
το παιχνίδι «Κλασικός Λαβύρινθος» και είχε δημιουργήσει τις τάξεις και τους μαθητές ανά 
τάξη ώστε οι μαθητές να συνδέονται με χρήση κατάλληλου συνδέσμου, κατευθείαν στην 
τάξη τους. Στη συνέχεια τους ανέθεσε το παιχνίδι «Κλασικός Λαβύρινθος».  Με την δημι-
ουργία των τάξεων και την σύνδεση των μαθητών σε αυτές, η εκπαιδευτικός μπορούσε να 
παρακολουθεί την πρόοδό τους. Επίσης οι μαθητές μπορούσαν να συνδεθούν και να συνε-
χίσουν το παιχνίδι, από το σημείο που το είχαν αφήσει. 
Αρχικά η εκπαιδευτικός έκανε μια εισαγωγή στους μαθητές για τις έννοιες του προ-
γράμματος και του αλγόριθμου. Στη συνέχεια τους εξήγησε πως στα πλαίσια της εκμάθη-
σης προγραμματισμού θα ασχολούνταν με το παιχνίδι «Κλασικός Λαβύρινθος». Με τη 
βοήθεια προβολέα η εκπαιδευτικός έδειξε στα παιδιά τον τρόπο με τον οποίο θα συνδέο-
νταν στο παιχνίδι. Στην ακόλουθη  εικόνα φαίνεται η αρχική εικόνα του συνδέσμου μιας 
τάξης. 
 
 
Εικόνα 9: Αρχική εικόνα επιλογής ονόματος χρήστη για το  παιχνίδι 
 
Καθώς στον κάθε υπολογιστή κάθονταν δύο ή τρεις μαθητές, κάθε ομάδα όριζε τον 
αρχηγό της, ο οποίος επέλεγε το όνομά του και στη συνέχεια τη μυστική εικόνα (κωδικό), 
με την οποία θα συνδέονταν στο παιχνίδι. Η μυστική εικόνα, τους είχε δοθεί από την εκ-
παιδευτικό. Στη συνέχεια κάνοντας κλικ στην επιλογή «Έχω έναν συνεργάτη στον υπο-
λογιστή μου», επέλεγε και πρόσθετε τα ονόματα των συμμαθητών – συμπαικτών του στο 
παιχνίδι.  
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Εικόνα 10: Οθόνη επιλογής avatar για το παιχνίδι 
 
Μετά τη σύνδεση οι μαθητές μεταφέρονταν στην ακόλουθη οθόνη, από όπου μπορούσαν 
να δουν όλα τα επίπεδα – λαβύρινθους του παιχνιδιού.  
 
 
Εικόνα 11: Τα διαφορετικά επίπεδα του παιχνιδιού 
 
Η εκπαιδευτικός τους εξήγησε πως αυτή η οθόνη αποτελούσε και την οθόνη εξέλι-
ξης και προόδου τους στο παιχνίδι, αφού από εκεί μπορούσαν να δουν ποιους λαβύρινθους 
είχαν ολοκληρώσει σωστά (εμφανίζονταν με πράσινο χρώμα), ποιους είχαν ολοκληρώσει 
αλλά με επιπλέον μπλοκ εντολών (εμφανίζονταν με αχνό πράσινο χρώμα) και με ποιους 
δεν είχαν ασχοληθεί καθόλου (εμφανίζονταν με άσπρο χρώμα). 
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Στη συνέχεια όλοι οι μαθητές επέλεξαν τον 1ο λαβύρινθο του παιχνιδιού για να ξε-
κινήσουν. 
Στο σημείο αυτό η εκπαιδευτικός με τη χρήση προβολέα τους έδειξε το προγραμ-
ματιστικό περιβάλλον του παιχνιδιού. Τους εξήγησε την ακολουθιακή δομή που ακολου-
θούν οι εντολές στον προγραμματισμό και τους προέτρεψε να δουν και το εισαγωγικό βί-
ντεο που υπήρχε πριν από τον 1ο λαβύρινθο, όπου σπουδαίες προσωπικότητες που ασχο-
λούνται με τον προγραμματισμό, μιλούν για την αξία του. 
Ακολούθως τους ζήτησε να ασχοληθούν με τους 5 πρώτους λαβύρινθους που χρη-
σιμοποιούν τη δομή ακολουθίας.  
Στη συνέχεια τους εξήγησε τη δομή επανάληψης με  συγκεκριμένο αριθμό επανα-
λήψεων και τους ζήτησε να δουν και το σχετικό βίντεο που υπήρχε πριν τον 6ο λαβύρινθο. 
Οι μαθητές ασχολήθηκαν με τους λαβύρινθους 6 έως 9.  
Μετά τον 9ο λαβύρινθο, η εκπαιδευτικός εξήγησε την εντολή επανάληψης «Επανέ-
λαβε μέχρις ότου ….», οι μαθητές είδαν το σχετικό βίντεο και έπαιξαν με τους λαβύριν-
θους 10 έως 13.  
Η εκπαιδευτικός κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, κινούνταν στο εργαστήριο, πα-
ρακολουθούσε την πορεία των μαθητών στο παιχνίδι, έδινε οδηγίες και εξηγήσεις στους 
μαθητές που δυσκολευόταν και απαντούσε σε απορίες που προέκυπταν. 
Μόλις οι μαθητές ολοκλήρωσαν και το 13ο λαβύρινθο, τους ζητήθηκε να απαντή-
σουν ατομικά σε ένα διαδικτυακό κουίζ που τους δόθηκε μέσω της ιστοσελίδας Socrative, 
πάνω στις προγραμματιστικές έννοιες με τις οποίες ασχολήθηκαν στους 13 πρώτους λαβύ-
ρινθους.  
Οι μαθητές συνδέθηκαν στην ιστοσελίδα Socrative student 
(https://b.socrative.com/login/student/), πληκτρολόγησαν τον αριθμό δωματίου (room 
name) που τους έδωσε η εκπαιδευτικός και το όνομά τους και συμπλήρωσαν  το κουίζ. 
Όλη αυτή η διαδικασία διήρκησε δύο διδακτικές ώρες.  
Σε επόμενη (3η) διδακτική ώρα, η εκπαιδευτικός εξήγησε στους μαθητές την προ-
γραμματιστική έννοια της συνθήκης (if, if…else) και στη συνέχεια ζήτησε από τους μαθη-
τές να συνδεθούν με τα στοιχεία εισόδου τους στο παιχνίδι και να ασχοληθούν με τους  
λαβύρινθους 14 έως 20. Ολοκληρώνοντας και τον 20ο λαβύρινθο, μοιράστηκε ξανά ένα 
διαδικτυακό κουίζ από το περιβάλλον του Socrative στους μαθητές, με ερωτήσεις σχετικές 
με την έννοια της συνθήκης. 
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5.3.2 Αποτελέσματα των κουίζ που συμπληρώθηκαν στον  ιστότοπο Socrative  
 
Όπως αναφέρθηκε ήδη, μοιράστηκαν στους μαθητές δύο διαδικτυακά κουίζ μετά 
από την ολοκλήρωση του 13ου και 20ου σταδίου του παιχνιδιού, μέσω του ιστοτόπου Socra-
tive.com, προκειμένου να αξιολογηθεί κατά πόσο οι μαθητές κατάφεραν παίζοντας, να κα-
ταλάβουν κάποιες βασικές προγραμματιστικές έννοιες,.  
Ακολούθως παρουσιάζονται και σχολιάζονται τα αποτελέσματα των επιδόσεων των 
μαθητών στα κουίζ. 
 
5.3.2.1 1ο Κουίζ στη δομή ακολουθίας και επανάληψης 
 
Το κουίζ μοιράστηκε στους μαθητές μόλις ολοκλήρωσαν και το 13ο επίπεδο του 
παιχνιδιού. Έχοντας δηλαδή οι μαθητές ολοκληρώσει τα επίπεδα που αφορούσαν τη δομή 
ακολουθίας και τη δομή επανάληψης, συνδέθηκαν στον ιστότοπο του Socrative και επιχει-
ρήθηκε μέσω του κουίζ να ελεγχθεί κατά πόσο κατάλαβαν τις προγραμματιστικές έννοιες 
με τις οποίες ασχολήθηκαν στο παιχνίδι. 
Το συγκεκριμένο κουίζ συμπληρώθηκε από 60 κορίτσια και 61 αγόρια, δηλαδή συ-
νολικά από 121 μαθητές. 
Οι μαθητές μετά την συμπλήρωση του αριθμού δωματίου και του ονόματός τους 
έπρεπε να απαντήσουν – επιλέξουν σε μια ερώτηση που αφορούσε το φύλο τους, προκει-
μένου από τα αποτελέσματα που θα προέκυπταν να μπορούσε να διερευνηθεί κατά πόσο 
υπάρχει διαφορά στον παράγοντα φύλο για την κατανόηση προγραμματιστικών εννοιών. 
 
1
η
 Ερώτηση: Ποια από τις παρακάτω επιλογές θα οδηγήσουν το Angry Bird στο γουρου-
νάκι; (επέλεξε το σωστό)  
Εικόνα 12: 1η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
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A. «Προχώρησε μπροστά» 
B. « Στρίψε δεξιά», «Προχώρησε μπροστά», «Προχώρησε μπροστά» 
C. «Προχώρησε μπροστά», «Προχώρησε μπροστά», 
D. « Στρίψε αριστερά», «Προχώρησε μπροστά», «Προχώρησε μπροστά» 
 
 Στην ερώτηση αυτή που αφορούσε την ακολουθιακή σειρά στην εκτέλεση  εντολών 
ενός προγράμματος, οι μαθητές έπρεπε να παρατηρήσουν την εικόνα και να επιλέξουν μία 
από τις απαντήσεις A, B, C, D που τους δίνονταν, προκειμένου να λύσουν τον συγκεκριμέ-
νο γρίφο. 
Οι απαντήσεις των μαθητών στην 1η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
Πίνακας 5: Αποτελέσματα 1ης ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 1ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 87,6%  106 
Λάθος Απαντήσεις 12,4%  15 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 91,8% 56 83,3% 50 
Λάθος απαντήσεις   8,2%   5 16,7% 10 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Στην ερώτηση αυτή η συντριπτική πλειοψηφία των ερωτηθέντων μαθητών (87,6%), 
απάντησε σωστά. Αν εξετάσουμε τις απαντήσεις που δόθηκαν σε σχέση με τον παράγοντα 
φύλο, τόσο τα αγόρια με ποσοστό 91,8% όσο και τα κορίτσια με ποσοστό 83,3%, απάντη-
σαν σωστά στην ερώτηση. Στην συγκεκριμένη ερώτηση υπάρχει μια διαφορά στο ποσοστό 
των σωστών απαντήσεων ανάμεσα στο φύλο. 
Όσοι μαθητές απάντησαν λάθος, έδωσαν σαν απάντηση την 1η επιλογή. 
Η επιλογή της λάθος απάντησης οφειλόταν κυρίως στο γεγονός ότι οι μαθητές δεν 
συνειδητοποίησαν  ότι η εντολή «Προχώρησε μπροστά» θα εκτελεστεί μόνο μία φορά και 
όχι δύο, για να οδηγήσει τον ήρωα του παιχνιδιού Angry bird, στον στόχο του. 
56 
 
2
η
 Ερώτηση: Να γράψεις ποια εντολή έχει σβηστεί από το διπλανό πρόγραμμα ώστε να 
οδηγήσει το Angry bird να πιάσει το γουρουνάκι. Οι εντολές που μπορείς να χρησιμοποιή-
σεις είναι: «Προχώρησε μπροστά», «Στρίψε αριστερά», «Στρίψε δεξιά». 
(Πληκτρολόγησε στο πλαίσιο από κάτω την σωστή απάντηση) 
 
Εικόνα 13: 2η  ερώτηση 1ου κουίζ 
 
Στην ερώτηση αυτή οι μαθητές έπρεπε να μελετήσουν και να ακολουθήσουν σειρι-
ακά τις εντολές  του προγράμματος για να εντοπίσουν ποια εντολή λείπει από το 2ο μπλοκ, 
ώστε να λυθεί σωστά ο γρίφος που οδηγεί το  Angry bird στο γουρουνάκι. 
Οι απαντήσεις των μαθητών στην 2η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
 
Πίνακας 6: Αποτελέσματα 2ης  ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 2ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 93,4% 113 
Λάθος Απαντήσεις   6,6%    8 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 95,1% 58 91,7% 55 
57 
Λάθος απαντήσεις   4,9%   3   8,3%  5 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Οι απαντήσεις των μαθητών και σε αυτή την ερώτηση ήταν σωστές σε ποσοστό 
93,4%. Για άλλη μια φορά τόσο τα αγόρια όσο και τα κορίτσια απάντησαν σωστά στην συ-
ντριπτική τους πλειοψηφία με ένα μικρό προβάδισμα των αγοριών στις σωστές απαντήσεις 
σε ποσοστό 95,1% έναντι 91,7% των κοριτσιών. 
Οι λάθος απαντήσεις που δόθηκαν προέρχονταν από το γεγονός ότι κάποιοι μαθη-
τές δυσκολεύτηκαν να βάλουν τον εαυτό τους στη θέση του Angry bird και να καταλάβουν 
πώς λειτουργούν οι εντολές «στρίψε δεξιά» και «στρίψε αριστερά». 
 
3
η
 Ερώτηση: Ποιο μπλοκ (σετ εντολών) θα οδηγήσει το Angry bird στο γουρουνάκι; 
(Επέλεξε 1, 2 ή 3 ανάλογα με το ποιο θεωρείς σωστό μπλοκ) 
 
 
 
Στην ερώτηση αυτή δινόταν στους μαθητές ένας λαβύρινθος και 3 προγράμματα για 
να επιλέξουν ποιο από αυτά έλυνε τον συγκεκριμένο λαβύρινθο. Οι μαθητές έπρεπε να ε-
λέγξουν σειριακά τις εντολές του κάθε προγράμματος και να καταλήξουν στο σωστό. 
Εικόνα 14: 3η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
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Οι απαντήσεις στην 3η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
Πίνακας 7: Αποτελέσματα 3ης  ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 3ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 86% 104 
Λάθος Απαντήσεις 14   17 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 88,5% 54 83,3% 50 
Λάθος απαντήσεις 11,5%   7 16,7% 10 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Το ποσοστό των μαθητών που μπόρεσαν να επιλέξουν την σωστή απάντηση στην 
ερώτηση αυτή φτάνει το 86%. Τα αγόρια συνεχίζουν να δίνουν τη σωστή απάντηση σε με-
γαλύτερο ποσοστό (88,5%) έναντι των κοριτσιών (83,3%).  
Όπως και στην 2η ερώτηση οι λάθος απαντήσεις δόθηκαν κυρίως από την αδυναμία 
κάποιων μαθητών να βάλουν τον εαυτό τους στη θέση του ήρωα του παιχνιδιού και να κα-
ταλάβουν πώς λειτουργούν οι εντολές «στρίψε δεξιά» και «στρίψε αριστερά». 
 
4
η
 Ερώτηση:  Η εντολή της διπλανής εικόνας:  
A. Προχωρεί τον ήρωά μας ένα βήμα μπροστά 
B. Προχωρεί τον ήρωά μας ένα βήμα μπροστά και μετά στρίβει 
δεξιά 
C. Στρίβει αριστερά και προχωρεί τον ήρωά μας δύο βήματα 
μπροστά 
D. Εκτελεί τις εντολές που υπάρχουν μέσα στην εντολή «Επα-
νέλαβε» τόσες φορές όσες λέει ο αριθμός 
E. Στρίβει τον ήρωά μας αριστερά ή δεξιά 
Εικόνα 15: 4η  ερώτηση 
1
ου
  κουίζ 
59 
Με την ερώτηση αυτή ζητείτε από τους μαθητές να απαντήσουν τι κάνει η εντολή  ε-
πανάληψης. 
Ακολουθεί ο πίνακας με τα αποτελέσματα της 4ης ερώτησης 
 
Πίνακας 8: Αποτελέσματα 4ης  ερώτησης 1ου κουίζ 
Αποτελέσματα 4ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 91,7% 111 
Λάθος Απαντήσεις   8,3%   10 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 91,8% 56 91,7% 55 
Λάθος απαντήσεις   8,2%   5   8,3%   5 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Τα αποτελέσματα της ερώτησης αυτής δείχνουν ότι η συντριπτική πλειοψηφία των 
μαθητών (ποσοστό 91,7%) κατανόησε τι κάνει η εντολή επανάληψης για συγκεκριμένο 
αριθμό επαναλήψεων. Στην ερώτηση αυτή τόσο τα αγόρια όσο και τα κορίτσια δεν εμφά-
νισαν σημαντική διαφορά στις σωστές απαντήσεις. 
 
5
η
 Ερώτηση: Πόσες φορές θα επαναλάβει το ζόμπι τις εντολές που είναι μέσα στο «επα-
νέλαβε…», για να φτάσει στον ηλίανθο; 
(Πληκτρολόγησε στο παρακάτω πλαίσιο τον αριθμό των επαναλήψεων) 
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Εικόνα 16: 5η  ερώτηση 1ου κουίζ 
Στόχος της ερώτησης αυτής είναι να βρουν πόσες φορές επαναλαμβάνεται το σετ 
των τεσσάρων εντολών που υπάρχουν μέσα στη δομή επανάληψης για να οδηγήσουν το 
ζόμπι, που είναι ο ήρωάς μας, στη λύση του γρίφου. 
Οι απαντήσεις των μαθητών στην 5η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
Πίνακας 9: Αποτελέσματα 5ης  ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 5ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 53,7% 65 
Λάθος Απαντήσεις 46,3% 56 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 57,4% 35 50% 30 
Λάθος απαντήσεις 42,6% 26 50% 30 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
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Η ερώτηση αυτή φαίνεται να δυσκόλεψε αρκετά τους μαθητές, αφού μόλις το 
53,&% των μαθητών κατάφερε να δώσει την σωστή απάντηση.  Τα αγόρια έδωσαν ποσο-
στιαία περισσότερες σωστές απαντήσεις (57,4%) έναντι των κοριτσιών (50%). 
Οι μαθητές ασχολήθηκαν με την εντολή της επανάληψης με συγκεκριμένο αριθμό 
επαναλήψεων στα επίπεδα 6ο έως και 9ο του παιχνιδιού. Όμως στο παιχνίδι απαιτούνταν η 
χρήση μίας μόνο εντολής μέσα στην εντολή επανέλαβε για τα επίπεδα 6 έως και 8 και μό-
λις στο επίπεδο 9 απαιτούνταν η τοποθέτηση περισσότερων εντολών μέσα στην εντολή ε-
πανάληψης για την λύση του γρίφου. Παρατηρήθηκε πως αρκετοί ήταν οι μαθητές που ζή-
τησαν βοήθεια σε αυτό το επίπεδο του παιχνιδιού. Ενδεχομένως αν οι μαθητές είχαν την 
ευκαιρία να χρησιμοποιήσουν την εντολή σε περισσότερα επίπεδα, να την είχαν κατανοή-
σει καλύτερα και να εμφάνιζαν καλύτερα αποτελέσματα και στην συγκεκριμένη ερώτηση 
του κουίζ. 
 
6
η
 Ερώτηση: Αυτός ο κώδικας σχεδιάζει κάποιο σχήμα. Ποιο είναι αυτό το σχήμα; 
(Επέλεξε το σωστό) 
 
 
Εικόνα 17: 6η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
A. Τετράγωνο 
B. Ορθογώνιο 
C. Εξάγωνο 
D. Οκτάγωνο 
Με την ερώτηση αυτή οι μαθητές καλούνται να εκτελέσουν 6 φορές της εντολές που 
υπάρχουν μέσα στην εντολή επανάληψης και να βρουν ποιο σχήμα δημιουργείται. 
Οι απαντήσεις των μαθητών στην 6η ερώτηση φαίνονται παρακάτω: 
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Πίνακας 10: Αποτελέσματα 6ης  ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα  6ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 50,4% 61 
Λάθος Απαντήσεις 49,6% 60 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 49,2% 30 51,7% 31 
Λάθος απαντήσεις 50,8% 31 48,3% 29 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Τα αποτελέσματα της ερώτησης αυτής είναι ανάλογα με τα αποτελέσματα της 5ης 
ερώτησης. Μόλις οι μισοί μαθητές (ποσοστό 50,4%) φαίνεται πως κατάλαβαν πώς λει-
τουργεί η εντολή επανάληψης με ορισμένο αριθμό επαναλήψεων που εμπεριέχει περισσό-
τερες από μία εντολές. Το γεγονός ότι οι μαθητές στη διάρκεια του παιχνιδιού δεν είχαν να 
επιλύσουν κάποια παρόμοιο γρίφο που να τους ζητάει να δημιουργήσουν κάποιο σχήμα, 
ίσως εξηγεί το χαμηλότερο ποσοστό των μαθητών σε αυτή την ερώτηση (50,4%) συγκριτι-
κά με την προηγούμενη ερώτηση(53,7%).  Στη συγκεκριμένη ερώτηση τα κορίτσια εμφα-
νίζονται να δίνουν λίγο καλύτερες απαντήσεις (ποσοστό 51,7%) συγκριτικά με τα αγόρια 
(49,2%). 
 
7
η
 Ερώτηση: Η εντολή «Επανέλαβε μέχρις ότου…» θα…. 
(Επέλεξε το σωστό) 
 
Εικόνα 18: 7η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
A. προχωρήσει μπροστά κατά ένα βήμα. 
B. στρίψει δεξιά ή αριστερά κατά 90ο . 
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C. επαναλάβει τις εντολές που βρίσκονται μέσα στο κάνε μέχρις ότου επιτευχθεί το 
σημείο τερματισμού. 
D. Θα κάνει κάτι αν υπάρχει μονοπάτι. 
Με την ερώτηση αυτή επιχειρείται να διερευνηθεί αν οι μαθητές κατάλαβαν τι κάνει η 
εντολή επανέλαβε μέχρις ότου, με την οποία ασχολήθηκαν από το επίπεδο 10 του παιχνι-
διού. 
Οι απαντήσεις των μαθητών στην 7η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
Πίνακας 11: Αποτελέσματα 7ης  ερώτησης 1ου κουίζ 
Αποτελέσματα 7ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 90,9% 110 
Λάθος Απαντήσεις   9,1%   11 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 88,5% 54 93,3% 56 
Λάθος απαντήσεις 11,5%   7   6,7%   4 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Στην ερώτηση αυτή που ουσιαστικά ζητούσε από τους μαθητές να απαντήσουν πώς 
λειτουργεί η δομή επανάληψης υπό συνθήκη, απάντησε σωστά η συντριπτική πλειοψηφία 
των ερωτηθέντων (90,9%). Τα κορίτσια σε αυτή την ερώτηση έδωσαν περισσότερες σω-
στές απαντήσεις, με ποσοστό 93,3%, συγκριτικά με τα αγόρια που το ποσοστό τους ανήλθε 
στο 88,5%. 
 
8η Ερώτηση: Ποιο μπλοκ λύνει τον γρίφο; 
(Επέλεξε 1,2 ή 3 ανάλογα με το ποιο θεωρείς σωστό μπλοκ) 
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Εικόνα 19: 8η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
 
Στην ερώτηση αυτή οι μαθητές έπρεπε να εκτελέσουν τις εντολές τριών προγραμ-
μάτων που τους δίνονταν και που περιλάμβαναν και τη δομή επανάληψης κατά συνθήκη, 
ώστε να καταλήξουν ποιο πρόγραμμα ήταν το σωστό, δηλαδή αυτό που έλυνε τον γρίφο 
της εικόνας. 
Οι απαντήσεις που δόθηκαν στην 8η ερώτηση φαίνονται στον ακόλουθο πίνακα: 
 
Πίνακας 12: Αποτελέσματα 8ης  ερώτησης 1ου κουίζ 
Αποτελέσματα  8ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 60,3%   73 
Λάθος Απαντήσεις  39,7%   48 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 63,9% 39 56,7% 34 
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Λάθος απαντήσεις     36,1% 22 43,3% 26 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Ένα μεγάλο ποσοστό μαθητών (60,3%), κατάφερε να απαντήσει σωστά σε αυτή 
την ερώτηση. Η ερώτηση φάνηκε να δυσκολεύει περισσότερο τα κορίτσια (56,7%) από ότι 
τα αγόρια (63,9%). Η παρατήρηση των απαντήσεων έδειξε πως οι μαθητές που έδωσαν 
λάθος απάντηση, επέλεξαν ως απάντηση το 3ο πρόγραμμα, που είχε την εντολή που στρί-
βει το ζόμπι, έξω από τη δομή επανάληψης.  
 
9η Ερώτηση: Ποιες εντολές πρέπει να βάλουμε μέσα στο Επανέλαβε μέχρις ότου ώστε 
να φτάσει το ζόμπι στον ηλίανθο; 
 
Εικόνα 20: 9η  ερώτηση 1ου  κουίζ 
A. Στρίψε δεξιά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά 
B. Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, Στρίψε δεξιά 
C. Στρίψε αριστερά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπρο-
στά 
D. Στρίψε δεξιά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, Προχώρησε μπροστά, 
Προχώρησε μπροστά 
Με την ερώτηση αυτή οι μαθητές έπρεπε και πάλι (όπως και στην ερώτηση 8) να 
εκτελέσουν τα 4 προγράμματα που τους δίνονταν, για να αποφασίσουν ποιο αποτελού-
σε τη λύση στο γρίφο της εικόνας. 
Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 9ης ερώτησης 
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Πίνακας 13: Αποτελέσματα 9ης  ερώτησης 1ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 9ης ερώτησης  
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις   57,9%   70 
Λάθος Απαντήσεις   42,1%   51 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις  55,7% 34  60% 36 
Λάθος απαντήσεις  44,3% 27  40% 24 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Η συγκεκριμένη ερώτηση φαίνεται να δυσκόλεψε αρκετά τους μαθητές αφού το 
ποσοστό των σωστών απαντήσεων ήταν 57,9%, σε παρόμοια δηλαδή επίπεδα με  την προ-
ηγούμενη ερώτηση. Αυτό που φαίνεται πως δυσκόλεψε τους μαθητές ήταν η κατεύθυνση 
προς την οποία έπρεπε να στρίψει το ζόμπι. Ωστόσο αντίθετα με την προηγούμενη ερώτη-
ση, το ποσοστό των κοριτσιών που απάντησε σωστά είναι κατά λίγο μεγαλύτερο (60%) 
από εκείνο των αγοριών. 
 
5.3.2.2 Αξιολόγηση του 1ου κουίζ 
 
Τα αποτελέσματα του 1ου κουίζ έδειξαν πως οι μαθητές στην συντριπτική τους 
πλειοψηφία απάντησαν σωστά στις ερωτήσεις που αφορούσαν την προγραμματιστική έν-
νοια της δομής ακολουθίας. Επίσης οι μαθητές έδωσαν στην συντριπτικής τους πλειοψηφία 
σωστές απαντήσεις στις  ερωτήσεις που τους ζητούσαν να ορίσουν πώς λειτουργούν η δο-
μή ακολουθίας με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων και η δομή ακολουθίας υπό συνθή-
κη.  Ωστόσο, στις υπόλοιπες ερωτήσεις που αφορούσαν την εφαρμογή των δομών επιλογής 
και επανάληψης, οι μαθητές φάνηκαν να δυσκολεύονται περισσότερο και να εμφανίζουν 
μικρότερα ποσοστά σωστών απαντήσεων (από  50,4% έως 60,3%). 
Ο παράγοντας φύλο δεν φαίνεται να έπαιξε κάποιο ρόλο στην κατανόηση των προ-
γραμματιστικών δομών που παρουσιάστηκαν. Τα ποσοστά των αγοριών και των κοριτσιών 
ήταν αρκετά κοντά, με μικρές διαφορές στις σωστές και λάθος απαντήσεις μεταξύ τους και 
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με τα αποτελέσματα να δείχνουν σε κάποιες ερωτήσεις μικρή υπεροχή των αγοριών και σε 
άλλες ερωτήσεις μικρή υπεροχή των κοριτσιών. 
 
5.3.2.3 2ο Κουίζ στη δομή επιλογής – συνθήκες 
 
Το κουίζ μοιράστηκε στους μαθητές μόλις ολοκλήρωσαν και το 20ο επίπεδο του 
παιχνιδιού. Οι μαθητές στα επίπεδα 14 έως 20, ήρθαν σε επαφή με τις προγραμματιστικές 
έννοιες της απλής συνθήκης αν (if) και  της συνθήκης αν αλλιώς (if…. else).  Στο 2ο κουίζ 
συμμετείχαν 121 μαθητές, από τους οποίους τα 61 ήταν αγόρια και τα 60 κορίτσια. 
 
1η Ερώτηση: Να γράψεις ποια εντολή πρέπει να μπει στη θέση των ερωτηματικών, ώστε 
να φτάσει το ζόμπι στον ηλίανθο. Οι εντολές που μπορείς να χρησιμοποιήσεις είναι: 
«Προχώρησε μπροστά», «Στρίψε αριστερά», «Στρίψε δεξιά». 
 
Εικόνα 21: 1η  ερώτηση 2ου  κουίζ 
 
Στην ερώτηση αυτή ζητείται από τους μαθητές να παρατηρήσουν την εικόνα και το 
πρόγραμμα δίπλα της και να αποφασίσουν ποια εντολή λείπει για να οδηγήσουν το ζόμπι 
στη λύση του γρίφου. Ο κώδικας του προγράμματος περιέχει την δομή της απλής συνθήκης 
«εάν υπάρχει μονοπάτι αριστερά», η οποία στρίβει το ζόμπι αριστερά. Οι μαθητές χρειάζε-
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ται να καταλάβουν ότι μόνο όταν η συνθήκη ισχύει, δηλαδή υπάρχει μονοπάτι αριστερά, 
θα στρίψει το ζόμπι.    
Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 1ης ερώτησης 
 
Πίνακας 14: Αποτελέσματα 1ης  ερώτησης 2ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 1ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις  99,2%   120 
Λάθος Απαντήσεις   0,8%   1 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 98,4% 60  100% 60 
Λάθος απαντήσεις  1,6%   1  0% 0 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
 
Η ερώτηση απαντήθηκε σωστά από όλους, πλην ενός μαθητή (99,2%). Το 100% 
των κοριτσιών και το 98,4% των αγοριών απάντησε σωστά στην ερώτηση. 
 
2η Ερώτηση:  Επέλεξε τις σωστές εντολές για τα 1,2 και 3 του διπλανού κώδικα, ώστε να 
οδηγήσεις τον σκίουρο στο βελανίδι.  
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Εικόνα 22: 2η  ερώτηση 2ου  κουίζ 
Α. 1. Προχώρησε μπροστά 
     2. Αριστερά 
     3. Αριστερά 
Β. 1. Προχώρησε μπροστά 
     2. Δεξιά 
     3. Δεξιά 
C. 1. Προχώρησε μπροστά 
     2. Δεξιά 
     3. Προχώρησε μπροστά 
D. 1. Δεξιά  
     2. Προχώρησε μπροστά 
     3. Δεξιά 
Οι μαθητές με την ερώτηση αυτή έπρεπε να εκτελέσουν τον κώδικα που τους δινό-
ταν για καθεμιά από τις επιλογές Α,Β,C και D για να οδηγήσουν τον ήρωά τους  στο βελα-
νίδι. Για να απαντηθεί σωστά η ερώτηση οι μαθητές έπρεπε να καταλάβουν ότι η 1η εντολή 
που έλειπε (1) έπρεπε να εκτελεστεί πρώτη και στη συνέχεια έπρεπε να γίνεται πάντα έλεγ-
χος για να αποφασιστεί προς τα πού θα στρίψει ο σκίουρος. Οι μαθητές έπρεπε να κατα-
νοήσουν ότι σε περίπτωση που ο έλεγχος έδειχνε ότι η συνθήκη δεν ισχύει, δεν θα εκτε-
λούνταν η εντολή 3 και ο σκίουρος θα συνέχιζε με την εντολή 1 μέχρι να φτάσει στο βελα-
νίδι (αφού όλος ο κώδικας ήταν μέσα σε μια εντολή επανάληψης).  
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Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 2ης ερώτησης 
 
Πίνακας 15: Αποτελέσματα 2ης  ερώτησης 2ου κουίζ 
Αποτελέσματα 2ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις   61,2%   74 
Λάθος Απαντήσεις   38,8%   47 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 60,7% 37 61,7% 37 
Λάθος απαντήσεις 39,3% 24  38,3% 23 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Ένα μεγάλο ποσοστό μαθητών (61,2%) απάντησε σωστά στην ερώτηση. Τα κορί-
τσια έδωσαν περισσότερες σωστές απαντήσεις (61,7%) από ότι τα αγόρια (60,7%). Οι μα-
θητές δυσκολεύτηκαν κυρίως στο να στρίψουν σωστά τον ήρωά τους. 
 
3η Ερώτηση: Ο κώδικας της διπλανής εικόνας βγάζει τον ήρωά μας από έναν λαβύρινθο. 
Τι θα συμβεί αν δεν υπάρχει διαδρομή μπροστά; 
 
Εικόνα 23: 3η  ερώτηση 2ου  κουίζ 
 
A. Ο ήρωάς μας θα σταματήσει 
B. Ο ήρωάς μας θα στρίψει αριστερά μια φορά 
C. Ο ήρωάς μας θα στρίβει δεξιά εώς ότου υπάρχει ένα μονοπάτι μπροστά 
71 
D. Ο ήρωάς μας θα στρίψει δεξιά μία φορά 
Με την ερώτηση αυτή επιχειρήθηκε να ελεγχθεί αν οι μαθητές κατάλαβαν τη λειτουρ-
γία της σύνθετης δομής επιλογής εάν… τότε… αλλιώς…. 
 
Οι μαθητές παρατηρώντας τον κώδικα πρέπει να καταλάβουν ότι ο ήρωα θα ελέγχει 
πρώτα «Εάν υπάρχει διαδρομή μπροστά» και αν ισχύει, τότε θα προχωράει τον ήρωα 
μπροστά, αλλιώς, αν δηλαδή δεν υπάρχει διαδρομή μπροστά, θα στρίβει τον ήρωα δεξιά. 
Αυτοί οι δύο έλεγχοι θα γίνονται συνέχεια μέχρι να φτάσει ο ήρωας στον ηλίανθο, αφού η 
σύνθετη δομή επιλογής βρίσκεται μέσα σε μια επαναληπτική δομή. 
Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 3ης ερώτησης 
 
 
Πίνακας 16: Αποτελέσματα 3ης  ερώτησης 2ου  κουίζ 
Αποτελέσματα 3ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 66,9%   81 
Λάθος Απαντήσεις 33,1%   40 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις    72,1% 44 61,7% 37 
Λάθος απαντήσεις    27,9% 17 38,3% 23 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Ένα μεγάλο ποσοστό μαθητών (66,9%) απάντησε σωστά στην ερώτηση και φαίνε-
ται πως κατάλαβε τη λειτουργία της σύνθετης δομής επιλογής. Υπάρχει διαφορά στις απα-
ντήσεις που έδωσαν τα αγόρια (72,1%) συγκριτικά με τα κορίτσια (61,7%). 
Από τις λανθασμένες απαντήσεις φαίνεται ότι οι περισσότεροι μαθητές που απά-
ντησαν λάθος, κατάλαβαν πως όταν ο ήρωας δεν βρει διαδρομή μπροστά πρέπει να στρί-
ψει, αλλά δεν πρόσεξαν τη δομή επανάληψης και απάντησαν πως θα στρίψει δεξιά μία φο-
ρά.  
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4η Ερώτηση: Ποιο μπλοκ λύνει τον γρίφο; (Επέλεξε το 1,2 ή 3 ανάλογα με το ποιο θεω-
ρείς το σωστό) 
 
Εικόνα 24: 4η  ερώτηση 2ου κουίζ 
 
Στην ερώτηση αυτή οι μαθητές έπρεπε να εκτελέσουν τις εντολές τριών προγραμ-
μάτων που τους δίνονταν και που περιλάμβαναν τη σύνθετη δομή επιλογής, ώστε να κατα-
λήξουν ποιο πρόγραμμα ήταν το σωστό, δηλαδή αυτό που έλυνε τον γρίφο της εικόνας. 
Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 4ης ερώτησης 
 
Πίνακας 17: Αποτελέσματα 4ης  ερώτησης 2ου  κουίζ 
Αποτελέσματα  4ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 80,2%   97 
Λάθος Απαντήσεις 19,3%  24 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις    77% 47 83,3% 50 
Λάθος απαντήσεις    23% 14 16,7% 10 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
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Ένα πολύ μεγάλο ποσοστό μαθητών (80,2%) κατάφερε να απαντήσει σωστά σε αυ-
τή την ερώτηση και να λύσει τον γρίφο εφαρμόζοντας τη σωστή δομή σύνθετης επιλογής 
(αν τότε…. Αλλιώς…). Τα κορίτσια κατάφεραν να δώσουν καλύτερες απαντήσεις (ποσο-
στό 83,3%) από ότι τα αγόρια (77%) 
Από τους μαθητές που έδωσαν λάθος απαντήσεις, οι περισσότεροι επέλεξαν το 1ο 
πρόγραμμα ως λύση του γρίφου. Στο 1ο πρόγραμμα ουσιαστικά αλλάζει το τι ελέγχουμε 
πρώτα. Πρώτα γίνεται έλεγχος αν υπάρχει μονοπάτι δεξιά και στρίβει δεξιά τον σκίουρο 
και σε περίπτωση που δεν υπάρχει μονοπάτι στα δεξιά προχωράει τον σκίουρο μπροστά. 
Φαίνεται πως κάποιοι μαθητές δεν κατανόησαν πλήρως πως έχει σημασία τι ελέγχουμε 
πρώτα σε μια σύνθετη δομή επιλογής. Δηλαδή πως πρώτα ελέγχουμε τη συνθήκη που βρί-
σκεται στο αν και σε περίπτωση που δεν ισχύει προχωράμε στο αλλιώς.  
 
5η Ερώτηση: Επέλεξε τις σωστές εντολές για τα 1,2,3 και 4 του διπλανού κώδικα, ώστε 
να οδηγήσεις τον σκίουρο στο βελανίδι. 
 
Εικόνα 25: 5η  ερώτηση 2ου  κουίζ 
Α. 1. Προχώρησε μπροστά 
     2. Προχώρησε μπροστά  
     3. Στρίψε δεξιά 
     4. Στρίψε αριστερά 
Β. 1. Προχώρησε μπροστά 
     2. Αριστερά 
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     3. Στρίψε αριστερά 
     4. Στρίψε Δεξιά 
 
C. 1. Στρίψε Δεξιά  
     2. Δεξιά 
     3. Προχώρησε μπροστά 
     4. Στρίψε αριστερά 
 
D. 1. Προχώρησε μπροστά  
     2. Δεξιά 
     3. Στρίψε δεξιά 
     4. Στρίψε αριστερά 
 
Οι μαθητές με την ερώτηση αυτή έπρεπε να εκτελέσουν τον κώδικα που τους δινό-
ταν για καθεμιά από τις επιλογές Α,Β,C και D για να οδηγήσουν τον ήρωά τους  στο βελα-
νίδι. Για να απαντηθεί σωστά η ερώτηση οι μαθητές έπρεπε να καταλάβουν πώς λειτουρ-
γούν οι εμφωλευμένες αν. Δηλαδή πως πρώτα θα ελεγχθεί η εξωτερική εντολή Εάν και αν 
υπάρχει διαδρομή μπροστά τότε θα εκτελεστεί ότι υπάρχει στο κάνε και θα αγνοηθεί το 
αλλιώς. Αν όμως το εξωτερικό εάν δεν ισχύει τότε ελέγχεται το εάν που υπάρχει στο αλ-
λιώς με τον ίδιο τρόπο. 
Στον επόμενο πίνακα παρουσιάζονται τα αποτελέσματα της 5ης ερώτησης 
 
Πίνακας 18: Αποτελέσματα 5ης  Ερώτησης 2ου κουίζ 
Αποτελέσματα 5ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 52,9%   64 
Λάθος Απαντήσεις 47,1%   57 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις    47,5% 29 58,3% 35 
Λάθος απαντήσεις    52,5% 32 41,7% 25 
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Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Η ερώτηση αυτή με την εμφωλευμένη δομή επιλογής φαίνεται πως δυσκόλεψε αρ-
κετά τους μαθητές, αφού μόλις λίγοι περισσότεροι από τους μισούς (52,9%) κατόρθωσαν 
να απαντήσουν σωστά. Τα κορίτσια έδωσαν καλύτερες απαντήσεις (ποσοστό 58,3%) από 
τα αγόρια (47,5%) που εμφανίζονται να δυσκολεύονται περισσότερο. 
 
6η Ερώτηση: Ο κώδικας της διπλανής εικόνας λύνει έναν γρίφο. Πότε ο ήρωάς μας θα 
στρίψει δεξιά; 
 
Εικόνα 26: 6η  ερώτηση 2ου κουίζ 
 
A. Εάν δεν υπάρχει μονοπάτι μπροστά του και υπάρχει μονοπάτι δεξιά του. 
B. Εάν υπάρχει μονοπάτι μπροστά του και δεν υπάρχει μονοπάτι αριστερά του.  
C. Εάν δεν υπάρχει μονοπάτι μπροστά του και δεν υπάρχει μονοπάτι αριστερά του. 
D. Εάν υπάρχει μονοπάτι δεξιά του. 
Με την 6η ερώτηση, όπως και την 5η, επιχειρείται να διευκρινιστεί κατά πόσο οι μαθη-
τές κατάλαβαν την εμφωλευμένη δομή επιλογής. Δίνεται ένα πρόγραμμα στους μαθητές 
και τους ζητείται να επιλέξουν πότε ο ήρωας του παιχνιδιού θα στρίψει δεξιά. Οι μαθητές 
έπρεπε να παρατηρήσουν ότι η εντολή στρίψε δεξιά είναι η τελευταία εντολή μέσα σε μια 
δομή εμφωλευμένης επιλογής, άρα θα ελεγχθεί τελευταία. Όταν δηλαδή δεν ισχύουν οι 
προηγούμενες συνθήκες. 
Τα αποτελέσματα της 6ης ερώτησης παρουσιάζονται στον ακόλουθο πίνακα. 
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Πίνακας 19: Αποτελέσματα 6ης  ερώτησης 2ου  κουίζ 
Αποτελέσματα  6ης ερώτησης 
 Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές Απαντήσεις 54,5%   66 
Λάθος Απαντήσεις 45,5%   55 
Σύνολο 100% 121 
 Αγόρια Κορίτσια 
 Ποσοστό Πλήθος Ποσοστό Πλήθος 
Σωστές απαντήσεις 59% 36 50% 30 
Λάθος απαντήσεις 41%   25 50% 30 
Σύνολο 100% 61 100% 60 
 
Τα επίπεδα των σωστών απαντήσεων και σε αυτή την ερώτηση που αφορούσε την 
εμφωλευμένη δομή επιλογής, κινήθηκαν όπως και στην προηγούμενη ερώτηση. Λίγοι πε-
ρισσότεροι από τους μισούς μαθητές (ποσοστό 54,5%) κατάφεραν να απαντήσουν σωστά. 
Μόνο τα μισά κορίτσια έδωσαν τη σωστή απάντηση, ενώ το ποσοστό των αγοριών ήταν 
καλύτερο (59%).  
 
5.3.2.4 Αξιολόγηση του 2ου κουίζ 
 
Τα αποτελέσματα του  2ου κουίζ δείχνουν ότι ένα μεγάλο ποσοστό των μαθητών 
(άνω του 60%), μπόρεσαν να απαντήσουν σωστά στις ερωτήσεις που αφορούσαν την απλή 
δομή επιλογής αν και την δομή επιλογής αν… αλλιώς…. Ωστόσο η κατανόηση της εμφω-
λευμένης δομής επιλογής φαίνεται πως επιτεύχθηκε από τους μισούς μαθητές. Η δυσκολία  
μπορεί να οφείλεται στο ότι η εμφωλευμένη δομή επιλογής είναι μία πιο σύνθετη προ-
γραμματιστική έννοια σε συνδυασμό με το ότι  οι μαθητές δεν είχαν προηγούμενη προ-
γραμματιστική εμπειρία και ασχολήθηκαν με τη δομή αυτή μόνο στον τελευταίο λαβύρινθο 
του παιχνιδιού.  
Σε όλο το κουίζ τα ποσοστά που σημείωσαν τα αγόρια και τα κορίτσια ήταν αρκετά 
κοντά, με μια μικρή υπεροχή των κοριτσιών στο σύνολο του κουίζ. 
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5.4 Συμπεράσματα εκπαιδευτικού από την χρήση του παιχνιδιού και την 
αξιολόγηση μέσω των κουίζ στο Socrative  
 
Η χρήση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού φάνηκε πως άρεσε σε μεγάλο βαθμό στους 
μαθητές αφού  ανταποκρίθηκαν θετικά κατά τη διάρκεια των μαθημάτων. Μάλιστα μετά 
την ολοκλήρωση του «Κλασικού Λαβύρινθου» οι μαθητές εξέφρασαν επιθυμία και ασχο-
λήθηκαν και με άλλα παιχνίδια από την ιστοσελίδα της «Ώρας του Κώδικα» όπως το Flap-
py bird και το Mine Craft. 
Αναφορικά με την εκμάθηση προγραμματισμού μέσω του παιχνιδιού οι μαθητές 
μπόρεσαν να ανταποκριθούν  πολύ καλά στους λαβύρινθους που αφορούσαν τη δομή ακο-
λουθίας. Αυτό φάνηκε τόσο από την πρόοδο που είχαν στους αντίστοιχους λαβυρίνθους 
του παιχνιδιού όσο και από τα αποτελέσματα που έδωσαν στις αντίστοιχες ερωτήσεις του 
1
ου
 κουίζ στο Socrative. Επίσης ένα αρκετά μεγάλο ποσοστό μαθητών φάνηκε να κατανοεί 
την προγραμματιστική έννοια της επανάληψης με ορισμένο αριθμό επαναλήψεων και την 
υπό συνθήκη επανάληψη, ολοκληρώνοντας σωστά  τους αντίστοιχους λαβύρινθους του 
παιχνιδιού και δίνοντας μεγάλα ποσοστά σωστών απαντήσεων στο κουίζ του Socrative. 
Μεγάλος ήταν και ο αριθμός των μαθητών που κατανόησε την δομή της επιλογής όπως 
καταγράφηκε μέσω του παιχνιδιού και του κουίζ. Μεγαλύτερη δυσκολία υπήρξε στην κα-
τανόηση της εμφωλευμένης δομής επιλογής. Αυτό δικαιολογείται από το γεγονός ότι οι 
μαθητές ασχολήθηκαν με την συγκεκριμένη δομή μόνο στον τελευταίο λαβύρινθο.  
Όσον αφορά τον παράγοντα φύλο, η εκτίμηση της εκπαιδευτικού είναι ότι δεν υ-
πήρξαν σημαντικές διαφορές ούτε στην ενασχόληση, ούτε στην απόδοση στο παιχνίδι και 
στα κουίζ, μεταξύ αγοριών και κοριτσιών αυτής της ηλικιακής ομάδας. 
Η εμπειρία από την αξιοποίηση του παιχνιδιού στο μάθημα οδήγησε στο συμπέρα-
σμα ότι μέσω του παιχνιδιού η εισαγωγή αρχάριων προγραμματιστών σε βασικές δομές 
προγραμματισμού γίνεται με εύκολο και ευχάριστο τρόπο, ιδιαίτερα για μαθητές αυτής της 
ηλικιακής ομάδας. Φυσικά ο περιορισμένος αριθμός των επιπέδων ενός παιχνιδιού ενδεχο-
μένως να περιορίζει σε κάποιο βαθμό την εκμάθηση και κατανόηση πιο σύνθετων δομών 
που χρειάζονται περαιτέρω εξάσκηση.  
Σε επόμενη διδακτική ώρα μοιράστηκε στους μαθητές ένα ερωτηματολόγιο βασι-
σμένο στο μοντέλο ΤΑΜ (Technology Acceptance Model) και στο εργαλείο μέτρησης που 
χρησιμοποίησε και ο Γιαννακούλας Α. (2017) στην έρευνά του, τροποποιημένο, με το ο-
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ποίο ζητούνταν από τους μαθητές να αποτυπώσουν την στάση τους απέναντι στη χρήση 
της τεχνικής της παιχνιδοποίησης και του εκπαιδευτικού παιχνιδιού στη διδασκαλία του 
μαθήματος. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 
 
 
Ανάλυση δεδομένων και παρουσίαση αποτελεσμάτων  
 
6.1 Ανάλυση δεδομένων ερωτηματολογίου 
 
Μετά την ολοκλήρωση της αξιοποίησης των τεχνικών παιχνιδοποίησης για τις ενό-
τητες «Δημιουργώ με τον κειμενογράφο» και «Δημιουργώ με πολυμέσα και παρουσιάσεις» 
μέσω  του περιβάλλοντος Edmodo και την αξιοποίηση του παιχνιδιού «Κλασικός Λαβύ-
ρινθος» της ιστοσελίδας «Ώρα του Κώδικα» για την εκμάθηση προγραμματιστικών εν-
νοιών, μοιράστηκε στους μαθητές ένα ανώνυμο ηλεκτρονικό ερωτηματολόγιο (ΠΑΡΑΡ-
ΤΗΜΑ Γ), φτιαγμένο σε Google forms, για την καταγραφή και συλλογή των απαντήσεών 
τους προκειμένου να απαντηθούν τα ερευνητικά ερωτήματα της εργασίας. 
Η στατιστική επεξεργασία των απαντήσεων έγινε με το στατιστικό πακέτο SPSS 
Statistics 23. 
Το μόνο δημογραφικό στοιχείο που ζητήθηκε να συμπληρώσουν οι μαθητές, ήταν 
το φύλο τους. Αυτό ζητήθηκε προκειμένου να διερευνηθεί η ύπαρξη ή μη διαφοράς του 
παράγοντα φύλο, ως προς την αξιοποίηση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των τεχνικών  
της παιχνιδοποίησης. 
Το ερωτηματολόγιο απαντήθηκε συνολικά από 123 μαθητές, 61 αγόρια και 62 κο-
ρίτσια. Στη συνέχεια φαίνεται ο πίνακας συχνοτήτων των συμμετεχόντων στην έρευνα. 
 
 
Πίνακας 20: Κατανομή συμμετεχόντων στην έρευνα ως προς το φύλο 
 
 Συχνότητα Ποσοστό (%) 
 Αγόρι 61 49,6 
Κορίτσι 62 50,4 
Σύνολο 123 100,0 
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Το ερωτηματολόγιο αποτελούνταν από 16 ερωτήσεις συμφωνίας, πενταβάθμιας 
κλίμακας  Likert, που αφορούσαν τα ψηφιακά παιχνίδια και την παιχνιδοποίηση, στοχεύο-
ντας στην απάντηση των ερευνητικών ερωτημάτων. Οι πρώτες 9 ερωτήσεις αφορούσαν το 
ψηφιακό παιχνίδι και οι υπόλοιπες 7 την παιχνιδοποίηση. 
Στη συνέχεια παρουσιάζονται τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τις απαντήσεις που 
έδωσαν οι μαθητές. 
 
6.2 Ανάλυση ερωτήσεων που αφορούσαν το ψηφιακό παιχνίδι 
 
6.2.1 Ευκολία χρήσης του παιχνιδιού 
 
Οι τρεις πρώτες ερωτήσεις επιχειρούσαν να διερευνήσουν πόσο εύκολη ήταν η 
χρήση του παιχνιδιού από τους μαθητές. Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αποτε-
λέσματα από τις απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές. 
 
Πίνακας 21: Αποτελέσματα ευκολίας χρήσης του παιχνιδιού 
 
Ερώτηση Ποσοστό  (%) 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλο
υ 
Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
1. Μου φάνηκε εύκολο να 
καταλάβω πώς παίζονται τα 
παιχνίδια.  
100% 
(123) 
1,6% 
(2) 
2,4% 
(3) 
13% 
(16) 
35% 
(43) 
48% 
(59) 
2. Μου ήταν εύκολο να ε-
ντοπίζω και να διορθώνω τα 
λάθη μου 
100% 
(123) 
1,6% 
(2) 
6,5% 
(8) 
36,6% 
(45) 
34,1
% 
(42) 
21,1% 
(26) 
3. Τα παιχνίδια μου έδιναν 
συχνά χρήσιμες οδηγίες, για 
το πώς να συνεχίσω όταν 
μπερδευόμουν ή έκανα λά-
θη. 
100% 
(123) 
3,3% 
(4) 
9,8% 
(12) 
24,4% 
(30) 
29,3
% 
(36) 
33,3% 
(41) 
81 
 
Στην 1η ερώτηση η συντριπτική πλειοψηφία των μαθητών απάντησαν πως τους φά-
νηκε πολύ (35%) και πάρα πολύ (48%) εύκολο να καταλάβουν πώς παίζονται τα παιχνίδια. 
Ένα μικρό ποσοστό (13%) απάντησε πως τους φάνηκε αρκετά εύκολο, ενώ μόλις 5 μαθη-
τές απάντησαν καθόλου (1,6%) και λίγο (2,4%) εύκολο, στην ερώτηση αυτή. 
Στην ερώτηση σχετικά με το πόσο εύκολο μπορούσαν οι μαθητές να εντοπίζουν και 
να διορθώνουν λάθη στο παιχνίδι, το μεγαλύτερο ποσοστό(36,6%) απάντησε αρκετά. Οι 
απαντήσεις πολύ εύκολο και πάρα πού εύκολο συγκέντρωσαν 34,1% και 21,1% αντίστοι-
χα. Ένα μικρό ποσοστό (6,5%) έδωσε ως απάντηση πως ήταν λίγο εύκολο να εντοπίζει και 
να διορθώνει τα λάθη στο παιχνίδι, ενώ μόλις το 1,6%, απάντησαν πως δεν τους ήταν κα-
θόλου εύκολο. 
Στην τρίτη ερώτηση που αφορούσε την ανατροφοδότηση που παρείχε το παιχνίδι 
στους μαθητές, δηλαδή τις οδηγίες που τους δίνονταν για το πώς να συνεχίσουν όταν 
μπερδευόταν ή έκαναν λάθη, το 33,3% των μαθητών συμφώνησαν πως ήταν πάρα πολύ 
ικανοποιημένοι. Το 29,3% και το 24,4%, απάντησαν πως ήταν πολύ και αρκετά ικανοποι-
ημένοι από τις οδηγίες που τους δίνονταν. Λίγο και καθόλου ικανοποιημένοι από αυτή τη 
λειτουργία του παιχνιδιού δήλωσαν πολύ μικρό ποσοστό των μαθητών, το 9,8% και 3,3%  
αντίστοιχα. 
Οι απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές στο ερωτηματολόγιο συμπίπτουν και με τα 
συμπεράσματα από την παρατήρηση της εκπαιδευτικού πως οι μαθητές δεν δυσκολεύτη-
καν στη χρήση του παιχνιδιού. Ωστόσο θα χρειαζόταν ίσως καλύτερες οδηγίες  για το πώς 
να συνεχίσουν όταν έκαναν λάθη, όπως προκύπτει από την τρίτη ερώτηση. 
 
 
6.2.2 Εκλαμβανόμενη  χρησιμότητα του παιχνιδιού 
 
Οι τέσσερις επόμενες ερωτήσεις επιχειρούσαν να διερευνήσουν πόσο χρήσιμο ε-
κλήφθηκε το παιχνίδι από τους μαθητές. Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αποτε-
λέσματα που προέκυψαν από τις απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές. 
 
Πίνακας 22: Αποτελέσματα εκλαμβανόμενης χρησιμότητας παιχνιδιού 
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Οι μαθητές στην συντριπτική τους πλειοψηφία, 83,8%, συμφώνησαν πως το μάθη-
μα με τα παιχνίδια που έπαιξαν έγινε πιο διασκεδαστικό (πολύ ή πάρα πολύ).  Επίσης ένα 
ποσοστό μαθητών της τάξης του 10,6%, συμφώνησαν πως το μάθημα με τα παιχνίδια έγινε 
αρκετά διασκεδαστικό. Λίγο ή καθόλου διασκεδαστικό δήλωσαν το 3,3% και 2,4% των 
μαθητών αντίστοιχα. Ενδεχομένως αυτοί οι μαθητές να έχουν συνδέσει τα παιχνίδια μόνο 
με τη διασκέδαση και όχι με τη μάθηση ή ενδεχομένως τα ψηφιακά παιχνίδια που παίζουν 
να είναι πιο εντυπωσιακά σε σύγκριση με αυτά που έπαιξαν για τους σκοπούς του μαθήμα-
τος. 
Η επόμενη ερώτηση που προσπαθούσε να διερευνήσει κατά πόσο τα παιχνίδια έ-
δωσαν στους μαθητές τη δυνατότητα να συμμετέχουν στο μάθημα με μεγαλύτερη ευκολία, 
απαντήθηκε θετικά από ένα μεγάλο ποσοστό μαθητών. Το 67,5% απάντησε πολύ και πάρα 
πολύ σε αυτή την ερώτηση. Το 20,3% των μαθητών απάντησε πως το παιχνίδι βοήθησε 
αρκετά ώστε να συμμετέχουν στο μάθημα με μεγαλύτερη ευκολία. Υπήρξε ένα μικρό πο-
σοστό (8,9%), που υποστήριξε πως το παιχνίδι τους αύξησε λίγο τη δυνατότητα συμμετο-
χής στο μάθημα με μεγαλύτερη ευκολία, ενώ μόλις το 3,3% των μαθητών δεν αναγνώρισαν 
Ερώτηση Ποσοστό (%) 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
4. Το μάθημα με τα 
παιχνίδια που έπαιξα (από 
τον ιστότοπο https:// 
hourofcode.com/gr/learn) 
έγινε πιο διασκεδαστικό.       
100% 
(123) 
2,4% 
(3) 
3,3% 
(4) 
10,6% 
(13) 
28,5% 
(35) 
55,3% 
(68) 
5. Τα παιχνίδια μου έδωσαν 
τη δυνατότητα να συμμετέ-
χω στο μάθημα με μεγαλύ-
τερη ευκολία (από ότι αν 
χρησιμοποιούσα κάποιο 
άλλο προγραμματιστικό 
εργαλείο).      
100% 
(123) 
3,3% 
(4) 
8,9% 
(11) 
20,3% 
(25) 
30,1% 
(37) 
37,4% 
(46) 
6. Τα παιχνίδια αύξη-
σαν το ενδιαφέρον μου για 
το μάθημα αλλά και τον 
προγραμματισμό.       
100% 
(123) 
4,1% 
(5) 
6,5% 
(8) 
19,5% 
(24) 
22% 
(27) 
48% 
(59) 
7. Τα παιχνίδια με 
βοήθησαν να καταλάβω τις 
βασικές δομές στον προ-
γραμματισμό.       
100% 
(123) 
2,4% 
(3) 
7,3% 
(9) 
27,6% 
(34) 
30,1% 
(37) 
32,5% 
(40) 
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καμία ωφέλεια στο παιχνίδι όσον αφορά τη δυνατότητα που τους έδινε για συμμετοχή στο 
μάθημα με μεγαλύτερη ευκολία. 
Η πλειοψηφία των μαθητών (70%) συμφωνεί πως τα παιχνίδια αύξησαν πολύ και 
πάρα πολύ το ενδιαφέρον τους για το μάθημα και τον προγραμματισμό.  Ένα ποσοστό της 
τάξης του 19,5% υποστήριξε πως τα παιχνίδια αύξησαν αρκετά το ενδιαφέρον τους, ενώ 
μόλις το 10,6% εξέφρασε την αντίθετη άποψη, δηλώνοντας λίγο και καθόλου. 
Μεγάλο ποσοστό μαθητών (62,6%) θεωρεί ότι το παιχνίδι τους βοήθησε πολύ και 
πάρα πολύ να καταλάβουν τις βασικές δομές στον προγραμματισμό. Το 27,3% απάντησε 
πως το παιχνίδι τους βοήθησε αρκετά στο να καταλάβουν τις βασικές δομές στον προ-
γραμματισμό. Οι απαντήσεις λίγο και καθόλου στην ερώτηση αυτή δόθηκαν από το 7,3% 
και 2,4% των μαθητών αντίστοιχα. 
Οι απαντήσεις που δόθηκαν σχετικά με την εκλαμβανόμενη χρησιμότητα του παι-
χνιδιού από τους μαθητές συνάδουν με τα συμπεράσματα που προέκυψαν από την παρατή-
ρησή τους από την εκπαιδευτικό κατά τη διάρκεια του μαθήματος αλλά και με τα συμπε-
ράσματα που προέκυψαν από τα κουίζ που συμπλήρωσαν οι μαθητές στο Socrative. 
 
 
6.2.3 Στάση απέναντι στη χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών ως μέρος του 
μαθήματος 
 
 
Οι δύο επόμενες ερωτήσεις επιχειρούν να διερευνήσουν τη στάση απέναντι στη 
χρήση των παιχνιδιών ως μέρος του μαθήματος. Προκειμένου να  διερευνηθεί αν υπάρχει 
διαφορά στη στάση απέναντι στη χρήση των παιχνιδιών, ως προς τον παράγοντα φύλο, 
στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τις απαντή-
σεις που έδωσαν ξεχωριστά τα αγόρια και τα κορίτσια. 
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Πίνακας 23: Αποτελέσματα στάσης απέναντι στη χρήση  των ψηφιακών παιχνιδιών ως προς το 
φύλο 
 
 
Η πλειοψηφία των αγοριών (75,3%) θεωρεί πολύ και πάρα πολύ καλή ιδέα την εκ-
μάθηση του προγραμματισμού μέσω του παιχνιδιού που έπαιξαν. Το ποσοστό αυτό είναι 
ακόμα μεγαλύτερο για τα κορίτσια (88,8%). Αρκετά καλή ιδέα την εκμάθηση προγραμμα-
ΑΓΟΡΙΑ 
Ερώτηση Ποσοστό  
% 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
8. Θεωρώ καλή ιδέα την 
εκμάθηση του προγραμμα-
τισμού μέσω των παιχνι-
διών που έπαιξα 
100% 
(61) 
1,6% 
(1) 
0% 
(0) 
23% 
(14) 
21,3
% 
(13) 
54,1% 
(33) 
 9. Θα ήθελα να χρησιμο-
ποιήσω ξανά παιχνίδια για 
την εκμάθηση του προ-
γραμματισμού στο μάθημα 
της Πληροφορικής (ΤΠΕ). 
100% 
(61) 
4,9% 
(3) 
3,3% 
(2) 
14,8% 
(9) 
14,8
% 
(9) 
62,3% 
(38) 
ΚΟΡΙΤΣΙΑ 
8. Θεωρώ καλή ιδέα την 
εκμάθηση του προγραμμα-
τισμού μέσω των παιχνι-
διών που έπαιξα 
100% 
(62) 
0% 
(0) 
1,6% 
(1) 
9,7% 
(6) 
32,3% 
(20) 
56,5% 
(35) 
9. Θα ήθελα να χρησιμο-
ποιήσω ξανά παιχνίδια για 
την εκμάθηση του προ-
γραμματισμού στο μάθημα 
της Πληροφορικής (ΤΠΕ). 
100% 
(62) 
0% 
(0) 
1,6% 
(1) 
11,3% 
(7) 
30,6% 
(19) 
56,5% 
(35) 
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τισμού μέσω του παιχνιδιού βρήκαν το 23% των αγοριών και το 9,7% των κοριτσιών. Υ-
πήρχε και ένα κορίτσι (1,6%) που βρήκε την εκμάθηση προγραμματισμού μέσω του παι-
χνιδιού ως λίγο καλή ιδέα, ενώ δεν υπήρχε κανένα κορίτσι που να μη θεωρεί καθόλου καλή 
ιδέα την εκμάθηση προγραμματισμού μέσω του παιχνιδιού. Αντίθετα στα αγόρια δεν υ-
πήρξε κανένας που να μην θεωρεί την εκμάθηση του προγραμματισμού ως λίγο καλή ιδέα 
και μόνο ένα αγόρι (1,6%) έδωσε σαν απάντηση το καθόλου καλή ιδέα.  
Παρόμοιες ήταν και οι απαντήσεις που δόθηκαν και στην επόμενη ερώτηση που ζη-
τούσε από τους συμμετέχοντες στην έρευνα να απαντήσουν αν θα ήθελαν να χρησιμοποιή-
σουν ξανά παιχνίδια για την εκμάθηση του προγραμματισμού στο μάθημα της Πληροφορι-
κής. Έτσι το 77,1% των αγοριών δήλωσαν πως θα επιθυμούσαν πολύ και πάρα πολύ να  
χρησιμοποιήσουν ξανά παιχνίδια για την εκμάθηση του προγραμματισμού. Το αντίστοιχο 
ποσοστό για τα κορίτσια ήταν 87,1%. Το 14,8% των αγοριών και  το 11,3% των κοριτσιών 
απάντησαν πως θα επιθυμούσαν αρκετά να χρησιμοποιήσουν ξανά παιχνίδια για την εκμά-
θηση του προγραμματισμού. Τέλος το 8,2% των αγοριών έδειξαν αρνητική διάθεση στην 
χρησιμοποίηση παιχνιδιών για την εκμάθηση προγραμματισμού, απαντώντας ότι δεν το 
επιθυμούν καθόλου ή το επιθυμούν λίγο. Υπήρξε μόνο ένα κορίτσι (1,6%) που απάντησε 
πως θα ήθελε λίγο να χρησιμοποιήσει ξανά παιχνίδια για την εκμάθηση του προγραμματι-
σμού, ενώ δεν βρέθηκε κανένα κορίτσι που να είναι εντελώς αρνητικό στη χρήση παιχνι-
διών που εξυπηρετούν τον ίδιο σκοπό, δηλαδή την εκμάθηση προγραμματισμού. 
Οι απαντήσεις που δόθηκαν από τους μαθητές στις ερωτήσεις τις σχετικές με τη 
στάση τους απέναντι στη χρήση παιχνιδιών για την εκμάθηση του προγραμματισμού, δεί-
χνουν πως τόσο τα αγόρια όσο και τα κορίτσια έχουν πολύ θετική στάση. Τα κορίτσια εμ-
φανίζονται ακόμη πιο θετικά από ότι τα αγόρια. 
 
6.3 Ανάλυση ερωτήσεων που αφορούσαν την παιχνιδοποίηση 
 
 
6.3.1 Ευκολία χρήσης του ιστότοπου που χρησιμοποιήθηκε για την παιχνιδο-
ποίηση  
Οι επόμενες δύο ερωτήσεις επιχειρούσαν να διερευνήσουν πόσο εύκολη ήταν η 
χρήση του Εdmodo από τους μαθητές. Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αποτελέ-
σματα που προέκυψαν από τις απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές. 
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Πίνακας 24: Αποτελέσματα ευκολίας χρήσης του Edmodo 
 
 
Η πρώτη ερώτηση που αφορούσε την  παιχνιδοποίηση που εφαρμόσθηκε για τη 
«Δημιουργία με τον Κειμενογράφο» και την «Δημιουργία Παρουσιάσεων», ζητούσε από 
τους μαθητές να απαντήσουν πόσο εύκολη ήταν η χρήση του Edmodo για τις δραστηριότη-
τες που τους  ανατέθηκαν. Η πλειοψηφία των μαθητών απάντησαν πως τους φάνηκε πολύ 
(30,9%) και πάρα πολύ (39,8%) εύκολη η χρήση της πλατφόρμας. Επίσης ένα ποσοστό της 
τάξης του 21,1% απάντησαν πως βρήκαν αρκετά εύκολη τη χρήση του Edmodo. Μόνο το 
8,1% των μαθητών δήλωσαν πως δεν τους ήταν καθόλου εύκολο ή δυσκολεύτηκαν αρκετά 
(λίγο εύκολο) στο να χρησιμοποιήσουν τον συγκεκριμένο ιστότοπο και να κάνουν τις δρα-
στηριότητες του μαθήματος. 
Στην  επόμενη ερώτηση που  ζητούσε από τους μαθητές να απαντήσουν πόσο εύ-
κολα μπορούσαν μέσα από τον ιστότοπο του Edmodo να βρουν οδηγίες προκειμένου να 
ολοκληρώσουν μία άσκηση όταν έκαναν λάθος, το 56,1% των μαθητών απάντησε πως τους 
ήταν πολύ εύκολο ή πάρα πολύ εύκολο. Αρκετά εύκολη την εξεύρεση οδηγιών από τον ι-
στότοπο του Edmodo, βρήκε το 33,3% των μαθητών. Υπήρξαν όμως και κάποιοι μαθητές 
(10,5%) που δυσκολεύτηκαν να βρουν οδηγίες από τον ιστότοπο.   
Ερώτηση Ποσοστό  
(%) 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
 10. Μου ήταν εύκολο 
να χρησιμοποιήσω τον ι-
στότοπο (Edmodo) για να 
κάνω τις δραστηριότητες 
που μου ανέθεσε η δασκά-
λα μου. 
100% 
(123) 
1,6% 
(2) 
6,5% 
(8) 
21,1% 
(26) 
30,9
% 
(38) 
39,8% 
(49) 
11. Μέσα από τον ιστότοπο 
μπορούσα εύκολα να βρω 
οδηγίες, προκειμένου να 
ολοκληρώσω μια άσκηση 
όταν έκανα κάποιο λάθος. 
100% 
(123) 
2,4% 
(3) 
8,1% 
(10) 
33,3% 
(41) 
29,3
% 
(36) 
26,8% 
(33) 
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Από τις ερωτήσεις που αφορούσαν την ευκολία χρήσης του Edmodo που χρησιμο-
ποιήθηκε για την παιχνιδοποίηση, φαίνεται πως οι μαθητές γενικά δεν είχαν κάποια δυσκο-
λία στη χρήση. Εξάλλου το Edmodo είναι ένας ιστότοπος με πολλά στοιχεία ιστοτόπων 
κοινωνικής δικτύωσης, με τους οποίους οι μαθητές ακόμη και αυτής της ηλικιακής ομάδας 
είναι αρκετά εξοικειωμένοι. Οι οδηγίες ωστόσο στο Edmodo δίνονταν μέσα από τα φύλλα 
δραστηριοτήτων και σε περίπτωση που οι μαθητές είχαν λάθη, οι οδηγίες παρέχονταν μέσα 
από την ανατροφοδότηση με τη μορφή μηνυμάτων που τους έστελνε η εκπαιδευτικός. Στην 
περίπτωση αυτή στο μενού της πλατφόρμας του Edmodo δίπλα στο εικονίδιο με το καμπα-
νάκι – τις ενημερώσεις, εμφανιζόταν ένας αριθμός που οι μαθητές έπρεπε να πατήσουν 
προκειμένου να πάρουν την ανατροφοδότηση. Προφανώς αυτή η διαδικασία δυσκόλεψε 
κάποιους μαθητές.  
 
6.3.2 Εκλαμβανόμενη  χρησιμότητα της παιχνιδοποίησης 
 
Οι επόμενες δύο ερωτήσεις επιχειρούσαν να διερευνήσουν πόσο χρήσιμη εκλήφθη-
κε η παιχνιδοποιημένη διαδικασία που ακολουθήθηκε για τη διδασκαλία των ενοτήτων 
«Δημιουργία με τον Κειμενογράφο» και την «Δημιουργία Παρουσιάσεων», από τους μα-
θητές. Στον ακόλουθο πίνακα φαίνονται τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τις απαντή-
σεις που έδωσαν οι μαθητές. 
 
Πίνακας 25: Αποτελέσματα εκλαμβανόμενης  χρησιμότητας της  παιχνιδοποίησης 
Ερώτηση Ποσοστό  
% 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
12. Το μάθημα με τα εργαλεία 
παιχνιδοποίησης (πόντους, σή-
ματα, επίπεδα) ήταν διασκεδα-
στικό. 
100% 
(123) 
7,3% 
(9) 
5,7% 
(7) 
13% 
(16) 
26,8
% 
(33) 
47,2% 
(58) 
13.Τα εργαλεία παιχνιδοποίησης 
που χρησιμοποιήθηκαν, αύξη-
100% 
(123) 
0,8% 
(1) 
8,1% 
(10) 
26,8% 
(33) 
21,1
% 
43,1% 
(53) 
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Ένα πολύ μεγάλο ποσοστό μαθητών (74%) συμφώνησαν πως το μάθημα με τα ερ-
γαλεία παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιήθηκαν, δηλαδή με τους πόντους, τα σήματα και 
την αλλαγή επιπέδων που δίνονταν μέσω του Edmodo, έγινε πιο διασκεδαστικό. Αρκετά 
διασκεδαστικό χαρακτήρισαν το μάθημα με τη χρήση των εργαλείων παιχνιδοποίησης, το 
13% των μαθητών. Ωστόσο υπήρχε και ένα ποσοστό μαθητών (13%), που δεν βρήκε δια-
σκεδαστικό το μάθημα που έγινε με αυτόν τον τρόπο. 
Η επόμενη ερώτηση που ζητούσε από τους μαθητές ουσιαστικά να αξιολογήσουν 
κατά πόσο το μάθημα που έγινε με τη χρήση των εργαλείων παιχνιδοποίησης αύξησε το 
ενδιαφέρον τους για το μάθημα, σε σύγκριση με τον πιο «παραδοσιακό» τρόπο που συνή-
θιζαν οι μαθητές να δουλεύουν τις εν λόγω ενότητες, αξιολογήθηκε ως πολύ και πάρα πολύ 
θετικά από το 64,2% των μαθητών. Επίσης το 26,8% των μαθητών υποστήριξε πως με αυ-
τόν τον τρόπο αυξήθηκε αρκετά το ενδιαφέρον τους για το μάθημα. Ενώ αντίθετη άποψη 
είχε μόλις το 8,9% των μαθητών. 
Οι απαντήσεις που δόθηκαν και σε αυτό το κομμάτι του ερωτηματολογίου δείχνουν 
πως οι μαθητές βρήκαν χρήσιμη την παιχνιδοποιημένη διαδικασία με την οποία πραγματο-
ποιήθηκαν οι δραστηριότητες του μαθήματος. 
 
6.3.3 Στάση απέναντι στη χρήση του ιστοτόπου και των εργαλείων 
παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιήθηκαν ως μέρος του μαθήματος 
 
Οι τελευταίες τρεις ερωτήσεις του ερωτηματολογίου επιχειρούν να διερευνήσουν 
τη στάση των μαθητών και των μαθητριών, απέναντι στη χρήση του ιστότοπου ,  αλλά  και 
των εργαλείων που χρησιμοποιήθηκαν για την παιχνιδοποίηση του μαθήματος. Στον πίνα-
κα που ακολουθεί φαίνονται τα αποτελέσματα που προέκυψαν από τις απαντήσεις που έ-
δωσαν ξεχωριστά τα αγόρια και τα κορίτσια. 
σαν το ενδιαφέρον μου για το 
μάθημα (από ότι αν έκανα το 
μάθημα με τον «παραδοσιακό» 
τρόπο, με φύλλα εργασίας για 
δημιουργία εγγράφων και πα-
ρουσιάσεων). 
(26) 
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Πίνακας 26: Αποτελέσματα στάσης απέναντι στη χρήση  του ιστότοπου και των εργαλείων παι-
χνιδοποίησης ως προς το φύλο 
ΑΓΟΡΙΑ 
Ερώτηση Ποσοστό  
% 
Σύνολο (Ν) 
Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολύ Πάρα 
πολύ 
14. Μου αρέσει να 
χρησιμοποιώ ιστοτόπους με 
στοιχεία παιχνιδιού για να 
κάνω τις δραστηριότητες 
του μαθήματος. 
100% 
(61) 
4,9% 
(3) 
9,8% 
(6) 
14,8% 
(9) 
34,4
% 
(21) 
36,1% 
(22) 
15. Μου άρεσε η αλλα-
γή επιπέδων και τα μετάλ-
λια – σήματα που κέρδιζα 
κάθε φορά που συγκέντρω-
να τους απαραίτητους πό-
ντους. 
100% 
(61) 
3,3% 
(2) 
6,6% 
(4) 
16,4% 
(10) 
24,6
% 
(15) 
49,2% 
(38) 
16. Θα επιθυμούσα να 
συμμετέχω ξανά σε δρα-
στηριότητες του μαθήματος 
που γίνονται σαν παιχνίδι 
(με χρήση μεταλλίων, επι-
πέδων, πόντων). 
100% 
(61) 
1,6% 
(1) 
4,9% 
(3) 
11,5% 
(7) 
13,1
% 
(8) 
68,9% 
(42) 
ΚΟΡΙΤΣΙΑ 
14. Μου αρέσει να 
χρησιμοποιώ ιστοτόπους με 
στοιχεία παιχνιδιού για να 
κάνω τις δραστηριότητες 
100% 
(62) 
0% 
(0) 
3,2% 
(2) 
19,4% 
(12) 
35,5
% 
(22) 
41,9% 
(26) 
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Η ερώτηση «Μου αρέσει να χρησιμοποιώ ιστοτόπους με στοιχεία παιχνιδιού για να 
κάνω τις δραστηριότητες του μαθήματος», απαντήθηκε θετικά (πολύ ή πάρα πολύ), από 
ένα μεγάλο ποσοστό αγοριών (70,5%) και ένα ακόμα μεγαλύτερο ποσοστό κοριτσιών 
(77,4%). Πως θα τους άρεσε αρκετά να χρησιμοποιούν ιστοτόπους με στοιχεία παιχνιδιού 
για να κάνουν τις δραστηριότητες του μαθήματος, απάντησαν το 14,8% των αγοριών και 
το 19,4% των κοριτσιών. Ωστόσο υπήρχε κι ένα ποσοστό αγοριών της τάξης του 14,7% 
που ήταν αρνητικοί στη χρήση ιστοτόπων με στοιχεία παιχνιδιού για την πραγματοποίηση 
των δραστηριοτήτων του μαθήματος. Στα κορίτσια το αντίστοιχο ποσοστό ήταν μόλις 
3,2%. Αξίζει να σημειωθεί πως δεν υπήρχε ούτε ένα κορίτσι που να δηλώνει πως δεν της 
αρέσει καθόλου να χρησιμοποιεί την παιχνιδοποιημένη διαδικασία του μαθήματος. 
Ανάλογα ήταν και τα αποτελέσματα που δόθηκαν στην ερώτηση «Μου άρεσε η αλ-
λαγή επιπέδων και τα μετάλλια – σήματα που κέρδιζα κάθε φορά που συγκέντρωνα τους 
απαραίτητους πόντους». Το 73,8% των αγοριών και το 83,9% των κοριτσιών απάντησαν 
πως τους άρεσε πολύ ή πάρα πολύ η χρήση των συγκεκριμένων εργαλείων παιχνιδοποίη-
σης. Επίσης το 16,4% των αγοριών και το 11,3% των κοριτσιών απάντησαν πως τους άρε-
σε αρκετά η αλλαγή των επιπέδων και τα μετάλλια που κέρδιζαν κατά τη διαδικασία. Ένα 
μικρό ποσοστό αγοριών (9,9%) και ένα ακόμα μικρότερο ποσοστό κοριτσιών (4,8%) δή-
λωσαν πως τους άρεσε λίγο ή καθόλου η όλη διαδικασία με την αλλαγή των επιπέδων και 
τα μετάλλια. 
του μαθήματος. 
15. Μου άρεσε η αλλα-
γή επιπέδων και τα μετάλ-
λια – σήματα που κέρδιζα 
κάθε φορά που συγκέντρω-
να τους απαραίτητους πό-
ντους. 
100% 
(62) 
1,6% 
(1) 
 
3,2% 
(2) 
11,3% 
(7) 
33,9
% 
(21) 
50% 
(31) 
16. Θα επιθυμούσα να 
συμμετέχω ξανά σε δρα-
στηριότητες του μαθήματος 
που γίνονται σαν παιχνίδι 
(με χρήση μεταλλίων, επι-
πέδων, πόντων). 
100% 
(62) 
1,6% 
(1) 
1,6% 
(1) 
6,5% 
(4) 
16,1
% 
(10) 
74,2% 
(46) 
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Η τελευταία ερώτηση του ερωτηματολογίου ζητούσε από τους συμμετέχοντες να 
απαντήσουν κατά πόσο επιθυμούν να συμμετέχουν ξανά σε δραστηριότητες του μαθήμα-
τος που γίνονται σαν παιχνίδι, δηλαδή κατά πόσο τους άρεσε η διαδικασία της παιχνιδο-
ποίησης. Στην ερώτηση αυτή το 90,3% των κοριτσιών και το 82% των αγοριών εξέφρασαν 
πολύ μεγάλη και πάρα πολύ μεγάλη επιθυμία να συμμετέχουν σε δραστηριότητες που γί-
νονται με παρόμοιο τρόπο. Το 11,5% των αγοριών και το 6,5% των κοριτσιών δήλωσαν 
πως επιθυμούν αρκετά να συμμετέχουν ξανά σε παιχνιδοποιημένες δραστηριότητες. Τέλος 
υπήρξε και ένα μικρό ποσοστό αγοριών (6,5%), καθώς και ένα ακόμα μικρότερο ποσοστό 
κοριτσιών (3,2%) που εμφάνισαν πολύ μικρή ή και καμία επιθυμία για συμμετοχή σε ανά-
λογες δραστηριότητες.  
Οι απαντήσεις που δόθηκαν από τους μαθητές στις ερωτήσεις τις σχετικές με τη 
στάση τους απέναντι στη χρήση ιστοτόπων και εργαλείων  παιχνιδοποίησης, δείχνουν πως 
τόσο τα αγόρια όσο και τα κορίτσια έχουν πολύ θετική στάση. Τα κορίτσια εμφανίζονται 
ακόμη πιο θετικά από ότι τα αγόρια. 
 
6.4  Σχολιασμός των αποτελεσμάτων  
 
Το συγκεκριμένο ερωτηματολόγιο χρησιμοποιήθηκε για την απάντηση των ερευνη-
τικών ερωτημάτων που αφορούσαν τόσο την χρήση του ψηφιακού παιχνιδιού όσο και της 
παιχνιδοποίησης για το σκοπό του μαθήματος. 
Σχετικά με την ευκολία χρήσης του παιχνιδιού η συντριπτική πλειοψηφία των μα-
θητών (83%) δήλωσε ότι δεν αντιμετώπισε κάποια δυσκολία στο να καταλάβει πώς παίζε-
ται το παιχνίδι. Επίσης σε μεγάλο ποσοστό (62,6%) οι μαθητές δήλωσαν πολύ και πάρα 
πολύ ικανοποιημένοι από τις οδηγίες – ανατροφοδότηση που έπαιρναν από το παιχνίδι ό-
ταν έκαναν λάθη.  Επιπλέον αρκετά ικανοποιημένοι δήλωσαν από τον τρόπο με τον οποίο 
μπορούσαν να εντοπίζουν και να διορθώνουν τα λάθη τους στο παιχνίδι. 
Σχετικά με τις ερωτήσεις που έγιναν στους μαθητές για την χρησιμότητα του παι-
χνιδιού, η πλειοψηφία των μαθητών υποστήριξε πως το μάθημα με τη χρήση του παιχνι-
διού έγινε πιο διασκεδαστικό. Επίσης η πλειοψηφία συμφώνησε πως το παιχνίδι τους έδω-
σε τη δυνατότητα συμμετοχής στο μάθημα με μεγαλύτερη ευκολία αλλά και πως αύξησε το 
ενδιαφέρον τους για το μάθημα και τον προγραμματισμό. Τέλος ένα αρκετά μεγάλο ποσο-
στό μαθητών υποστήριξε πως το παιχνίδι βοήθησε στην κατανόηση βασικών δομών προ-
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γραμματισμού. Αυτό επαληθεύεται και από τα συμπεράσματα που κατέληξε η εκπαιδευτι-
κός με τα κουίζ αξιολόγησης του Socrative. 
Θετική στάση στη χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών στο μάθημα, έχουν τόσο οι μα-
θητές όσο και οι μαθήτριες αφού στη συντριπτική τους πλειοψηφία δήλωσαν ότι  θεωρούν 
καλή ιδέα την εκμάθηση προγραμματισμού μέσω των παιχνιδιών, αλλά και πως επιθυμούν 
να χρησιμοποιήσουν ξανά τέτοια παιχνίδια. Αν και τα κορίτσια εμφανίζουν θετικότερη 
στάση απέναντι στη χρήση ψηφιακών παιχνιδιών, ο παράγοντας φύλο δεν φαίνεται να πα-
ρουσιάζει κάποια σημαντική διαφορά. 
Ως προς την ευκολία χρήσης του ιστότοπου Edmodo που χρησιμοποιήθηκε για την 
παιχνιδοποίηση, το μεγαλύτερο ποσοστό των μαθητών υποστήριξε πως του ήταν εύκολη η 
χρήση του ιστότοπου. Επίσης αρκετά εύκολη ήταν και η εύρεση ανατροφοδότησης στις 
εργασίες που τους δίνονταν από τον ιστότοπο. 
Οι μαθητές συμφώνησαν κατά ένα μεγάλο ποσοστό πως η χρήση της παιχνιδοποίη-
σης και των εργαλείων παιχνιδοποίησης έκανε το μάθημα διασκεδαστικό και περισσότερο 
ενδιαφέρον. 
Τέλος τόσο οι  μαθητές όσο και οι μαθήτριες επέδειξαν θετική στάση απέναντι στη 
χρήση ιστοτόπων και εργαλείων παιχνιδοποίησης για το μάθημα. Αυτό αποδεικνύεται από 
τα πολύ μεγάλα ποσοστά των συμμετεχόντων που υποστήριξαν ότι τους αρέσει να χρησι-
μοποιούν ιστοτόπους με στοιχεία παιχνιδιού για να κάνουν τις δραστηριότητες του μαθή-
ματος, τους άρεσε η χρήση των τεχνικών παιχνιδοποίησης με την αλλαγή των επιπέδων και 
τα μετάλλια αλλά και επιθυμούν να συμμετέχουν ξανά σε παιχνιδοποιημένες δραστηριότη-
τες. Για άλλη μια φορά τα κορίτσια όπως και στην περίπτωση του ψηφιακού παιχνιδιού 
έδειξαν θετικότερη στάση απέναντι στην παιχνιδοποίηση από ότι τα αγόρια. Ωστόσο ο πα-
ράγοντας φύλο δεν φαίνεται να παρουσιάζει σημαντική διαφορά. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 
 
Συμπεράσματα – Συζήτηση- Προτάσεις 
 
 
Οι σημερινοί μαθητές του Δημοτικού σχολείου διδάσκονται το μάθημα Τεχνολογίες 
της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών από την Α’ τάξη για μία ώρα την εβδομάδα. Μέ-
χρι την Ε’ και Στ’ τάξη οι μαθητές έχουν από τη μια πλευρά συναντήσει πολλές φορές στο 
πρόγραμμα σπουδών την εκμάθηση των εργαλείων επεξεργασίας κειμένου και παρουσιά-
σεων, γεγονός που τους κάνει να δυσανασχετούν με δραστηριότητες που τους ζητούνται να 
υλοποιήσουν με αυτά τα εργαλεία. Από την άλλη σε αυτές τις τάξεις οι μαθητές εισάγονται 
στον προγραμματισμό, που σύμφωνα με το πρόγραμμα σπουδών στοχεύει στην ανάπτυξη 
της υπολογιστικής σκέψης αλλά σύμφωνα με πολλούς ερευνητές αποτελεί ένα δύσκολο 
διδακτικό αντικείμενο. Γι’ αυτόν τον λόγο, με την παρούσα εργασία έγινε μια προσπάθεια 
μέσω της διαδικασίας της παιχνιδοποίησης δραστηριοτήτων που υλοποιούνται με τον Επε-
ξεργαστή κειμένου και με το πρόγραμμα Παρουσιάσεων, αλλά και με την αξιοποίηση κά-
ποιου εκπαιδευτικού παιχνιδιού για τον προγραμματισμό, να δημιουργηθούν κίνητρα για 
την ενασχόληση με τα συγκεκριμένα μαθησιακά αντικείμενα.  
Σε όλη τη διάρκεια της εφαρμογής της παιχνιδοποίησης και της χρήσης του ψηφιακού 
παιχνιδιού, με την μελέτη περίπτωσης που εφαρμόστηκε σε μαθητές της Ε’ και Στ’ τάξης 
χρησιμοποιήθηκαν τα ακόλουθα ερευνητικά εργαλεία για την συλλογή των δεδομένων: 
 Οι παρατηρήσεις που καταγράφηκαν από την παρατήρηση των μαθητών κατά την 
διάρκεια της εφαρμογής στην τάξη 
 Τα κουίζ αξιολόγησης στο Socrative και 
 Το ερωτηματολόγιο που συμπληρώθηκε από τους μαθητές. 
 
7.1 Συμπερασματικές παρατηρήσεις 
 
Από την αξιοποίηση όλων των αναφερόμενων ερευνητικών εργαλείων οδηγηθήκαμε  
στα ακόλουθα συμπεράσματα:  
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 Το ψηφιακό παιχνίδι που χρησιμοποιήθηκε αύξησε το ενδιαφέρον των μαθητών για 
το μάθημα και τον προγραμματισμό και έκανε το μάθημα πιο διασκεδαστικό. Το 
συμπέρασμα αυτό επαληθεύεται τόσο από τη συμπεριφορά των μαθητών στην τάξη 
όσο και από τα αποτελέσματα που προέκυψαν από το ερωτηματολόγιο. Επίσης αρ-
κετοί μαθητές εμφάνισαν την επιθυμία να τους δοθούν οδηγίες για τον τρόπο σύν-
δεσης στην ιστοσελίδα του παιχνιδιού ώστε να ασχοληθούν και από το σπίτι τους. 
 Επίσης από τις απαντήσεις των μαθητών στο ερωτηματολόγιο προκύπτει ότι το 
ψηφιακό παιχνίδι «Κλασικός Λαβύρινθος» που επιλέχθηκε, μπορεί να υποστηρίξει 
ικανοποιητικά την εκμάθηση βασικών δομών προγραμματισμού σε αρχάριους προ-
γραμματιστές. Αυτό επιβεβαιώνεται και από τα αποτελέσματα που προέκυψαν από 
το Socrative. Ωστόσο η καλύτερη κατανόηση των πιο σύνθετων προγραμματιστι-
κών δομών, από μεγαλύτερο ποσοστό μαθητών θα απαιτούσε το παιχνίδι να έχει 
περισσότερα επίπεδα ή μετά την χρήση του παιχνιδιού οι μαθητές να έρχονται σε 
επαφή και με κάποιο άλλο προγραμματιστικό περιβάλλον. 
 Η χρήση του παιχνιδιού φάνηκε εύκολη για την πλειοψηφία των μαθητών. 
 Δεν φάνηκε να υπάρχει διαφορά στη  στάση ως προς την εκμάθηση του προγραμ-
ματισμού μέσω παιχνιδιών αλλά και ως προς την επιθυμία για χρήση παρόμοιων 
παιχνιδιών ανάμεσα στα αγόρια και τα κορίτσια. Η στάση και των δυο φύλων απέ-
ναντι στα παιχνίδια είναι θετική, αν και τα κορίτσια είναι ακόμη περισσότερο θετι-
κά συγκριτικά με τα αγόρια. 
 Η χρήση της παιχνιδοποίησης και των τεχνικών – στοιχείων παιχνιδοποίησης έκα-
ναν το μάθημα ενδιαφέρον και διασκεδαστικό, όπως επιβεβαιώνεται μέσα από την 
παρατήρηση του τρόπου με τον οποίο εργάστηκαν οι μαθητές καθ’ όλη τη διάρκεια 
της, αλλά και μέσα από τα αποτελέσματα που προέκυψαν από το ερωτηματολόγιο. 
 Η πλατφόρμα του Edmodo με τα στοιχεία παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιήθηκαν 
ήταν εύκολη στη χρήση της από τους μαθητές, όπως φάνηκε από τις απαντήσεις 
τους στο ερωτηματολόγιο και από την παρατήρησή τους στην τάξη, παρόλο που 
δεν είχαν έρθει ξανά σε επαφή με παρόμοια μέθοδο διδασκαλίας. 
 Τόσο τα αγόρια όσο και τα κορίτσια έχουν την ίδια θετική στάση σχετικά με την 
παιχνιδοποίηση του μαθήματος. Τα αγόρια και περισσότερο τα κορίτσια έδειξαν 
μεγάλη επιθυμία να χρησιμοποιούν στο μάθημα παρόμοιους ιστοτόπους που χρησι-
μοποιούν στοιχεία παιχνιδοποίησης και κάνουν το μάθημα να μοιάζει με παιχνίδι. 
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Τα συμπεράσματα που αφορούν την ευκολία χρήσης του ψηφιακού παιχνιδιού και του 
Edmodo που χρησιμοποιήθηκε για την παιχνιδοποίηση όπως προέκυψαν από την έρευνα, 
συμφωνούν με τη βιβλιογραφική επισκόπηση  στην οποία οι σύγχρονοι μαθητές εμφανί-
ζουν πλήρη εξοικείωση με τα ψηφιακά συστήματα και εφαρμογές και χαρακτηρίζονται με 
τον όρο «ψηφιακοί ιθαγενείς» (Prensky, 2001).  
Οι μαθητές βρήκαν  το μάθημα  με τη χρήση του παιχνιδιού ενδιαφέρον και διασκεδα-
στικό, συμπέρασμα που  συμφωνεί με τη βιβλιογραφική έρευνα που αναφέρει αυτά τα 
στοιχεία ως πλεονεκτήματα της χρήσης των ψηφιακών παιχνιδιών εκπαιδευτικού σκοπού 
(Prensky, 2003).  
Ως διασκεδαστική και ενδιαφέρουσα χαρακτήρισαν οι μαθητές στην πλειοψηφία τους, 
την παιχνιδοποιήση του μαθήματος και η όλη συμμετοχή τους όπως προέκυψε από την πα-
ρατήρησή τους, επιβεβαιώνει τη βιβλιογραφική επισκόπηση η οποία υποστηρίζει πως η 
διαδικασία αυτή δρα ενισχυτικά σε συμπεριφορές που οδηγούν στην κατάκτηση γνώσεων 
και δεξιοτήτων από τους μαθητές αλλά και στην συμμετοχή των μαθητών (Kapp 2012, 
Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013). 
Τα αποτελέσματα που προέκυψαν για την ύπαρξη ή μη, διαφοράς του παράγοντα φύ-
λου απέναντι στο ψηφιακό παιχνίδι για την εκμάθηση του προγραμματισμού και στην ε-
φαρμογή της παιχνιδοποίησης, συμφωνούν με τις πιο πρόσφατες έρευνες της βιβλιογραφι-
κής επισκόπησης (Papastergiou & Solomonidou, 2005; Prensky, 2008). Σε αντίθεση με πα-
λιότερες έρευνες (Chen 1986; Doornekamp, 1993; Comber et al., 1997) η χρήση του παι-
χνιδιού για την εκμάθηση του προγραμματισμού, αλλά και οι απαντήσεις τους στο ερωτη-
ματολόγιο δεν έδειξαν άγχος ούτε χαμηλή αυτοπεποίθηση τον κοριτσιών σε σχέση με το 
αντικείμενο αυτό.  
Οι εμπειρικές μελέτες που βρέθηκαν για την αξιοποίηση ψηφιακών παιχνιδιών για την 
εκμάθηση προγραμματισμού, παρουσίασαν παρόμοια αποτελέσματα με τα αποτελέσματα 
που προέκυψαν από την παρούσα έρευνα. Παρόλο που στις έρευνες αξιοποιήθηκαν διαφο-
ρετικά παιχνίδια, σε διαφορετικές ηλικιακές ομάδες και για διαφορετικό χρονικό διάστημα 
η πλειοψηφία των ερευνών εξήγαγε τα ακόλουθα συμπεράσματα:  
 το παιχνίδι ήταν ενδιαφέρον και μπορούσε να βοηθήσει στην κατανόηση βασικών 
δομών προγραμματισμού (Kazimoglu et al. ,2012; Karadeniz et al. ,2014; Mathrani 
et al. ,2016; Aedo Lopez et al., 2016 ; Γιαννακούλα, 2017). 
 οι μαθητές βρήκαν ιδιαίτερα διασκεδαστικό το παιχνίδι (Karadeniz et al.,2014; 
Mathrani et al., 2016; Aedo Lopez et al., 2016; Κρινή, 2018). 
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 υπήρχε θετική επίδραση στη στάση των συμμετεχόντων απέναντι στον προγραμμα-
τισμό (Du et. al ,2016; Mathrani et al. ,2016; Κρινή 2018). 
 
Τα αποτελέσματα που προκύπτουν από τις εμπειρικές έρευνες για την εφαρμογή της 
παιχνιδοποίησης στην Πρωτοβάθμια εκπαίδευση έδειξαν ότι οι μαθητές απόλαυσαν το παι-
χνίδι (Jones et al., 2014), τα στοιχεία παιχνιδοποίσης δημιούργησαν κίνητρα στους μαθητές 
( Λαμπρινού, 2015; Δημητριάδου, 2016; Κριμιτζά, 2018) και αύξησαν την συμμετοχή τους 
και το ενδιαφέρον τους για το μάθημα (Δημητριάδου, 2016, Γιοβανόπουλος και Κατσιού-
λας, 2018). Επιβεβαιώνεται επίσης από εμπειρικές έρευνες η ύπαρξη ευκολίας στη  χρήση 
τέτοιου είδους εφαρμογών αλλά και η επιθυμία για εφαρμογή της παιχνιδοποίησης και σε 
άλλα μαθήματα (Γιοβανόπουλος και Κατσιούλας, 2018). Ωστόσο στην έρευνα των Kick-
meier – Rust et al. (2014) παρατηρήθηκαν κάποιες διαφορές μεταξύ αγοριών και κοριτσιών 
που σχετίζονται με ορισμένα στοιχεία παιχνιδοποίησης.    
Τα αποτελέσματα αυτά των εμπειρικών εφαρμογών στην παιχνιδοποίηση αν και έχουν 
το κοινό στοιχείο ότι αφορούν παιδιά Πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης διαφέρουν στην πλατ-
φόρμα που χρησιμοποιήθηκε για την παιχνιδοποίηση, καθώς και το μαθησιακό αντικείμενο 
που παιχνιδοποιήθηκε. 
 
7.2  Όρια και περιορισμοί έρευνας 
 
Σε αυτό το σημείο είναι χρήσιμο να εκτεθούν και οι περιορισμοί που παρουσίασε η 
παρούσα έρευνα ώστε να δημιουργηθεί μια πληρέστερη εικόνα για τον αναγνώστη.  
Καταρχήν το δείγμα της έρευνας δεν αποτελεί δείγμα που προέκυψε από τυχαία δειγματο-
ληψία, αλλά αποτελεί βολικό δείγμα, καθώς η ερευνήτρια δίδασκε στα σχολεία στα οποία 
εφαρμόστηκε η έρευνα. Αυτή η επιλογή του δείγματος βέβαια αποτελεί σύνηθες φαινόμενο 
σε έρευνες που σχετίζονται με την εκπαίδευση (Cohen, Manion & Morrison, 2008). 
Επιπλέον η ηλικία (11 και 12 ετών)  των συμμετεχόντων στην έρευνα δημιουργεί 
κάποιες αμφιβολίες σχετικές με  το πόσο αξιόπιστες είναι οι απαντήσεις που  έδωσαν στο 
ερωτηματολόγιο. 
Επίσης το γεγονός ότι χάνονταν αρκετές ώρες μαθημάτων για πρόβες, εκδρομές, 
εκδηλώσεις  σε συνδυασμό με το γεγονός ότι το μάθημα διδάσκεται για μία διδακτική ώρα 
την εβδομάδα, δημιουργούσε πρόβλημα στην ομαλή ροή του μαθήματος, αφού οι μαθητές 
97 
κάποιες φορές ξεχνούσαν το σημείο στο οποίο είχε σταματήσει η όλη διαδικασία της ε-
φαρμογής και χάνονταν έτσι πολύτιμος χρόνος. 
Όσον αφορά το παιχνίδι που χρησιμοποιήθηκε για τους σκοπούς της έρευνας, η ε-
πιλογή του έγινε βάση της εμπειρίας της ερευνήτριας σε συνδυασμό με την αξιολόγησή 
του ως προς το αν μπορεί να ανταποκριθεί στις ανάγκες της έρευνας για διδασκαλία βασι-
κών δομών προγραμματισμού.  
Επίσης  η επιλογή του Edmodo για την παιχνιδοποίηση του μαθήματος βασίστηκε 
στις προτάσεις που υπάρχουν από την ερευνητική επισκόπηση για χρήση του συγκεκριμέ-
νου εργαλείου βάση των εργαλείων παιχνιδοποίησης που διαθέτει, καθώς και στην εμπει-
ρία που είχε η ερευνήτρια από τη χρήση του σε προηγούμενα σχολικά έτη και  όχι ύστερα 
από τη  δοκιμή του για αντίστοιχο σκοπό από άλλη εμπειρική έρευνα. 
Τέλος ένας επιπλέον περιορισμός είναι το σύντομο διάστημα που εφαρμόστηκε η  
διαδικασία της παιχνιδοποίησης (6 εβδομάδες) και ακόμη περισσότερο το παιχνίδι (3 ε-
βδομάδες) που δυσχεραίνει την ασφαλή γενίκευση των αποτελεσμάτων της έρευνας. 
 
7.3  Προτάσεις για μελλοντικούς ερευνητές 
 
Στο μέλλον η διαδικασία της παιχνιδοποίησης θα μπορούσε να εφαρμοστεί και σε 
άλλες ενότητες του μαθήματος Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών και 
για μεγαλύτερο χρονικό διάστημα ώστε να διερευνηθούν περισσότερο αν τα αποτελέσματα 
και συμπεράσματα που προκύπτουν από την εφαρμογή της έχουν διάρκεια ή αν οφείλονται  
στο γεγονός ότι αποτελεί για τους μαθητές μια νέα διδακτική προσέγγιση, όπως υποστηρί-
ζουν και οι Hamari, Koivisto και Sarsa (2014). Μάλιστα μέρος της  παιχνιδοποιημένης δι-
αδικασίας θα μπορούσαν να αποτελούν  δραστηριότητες εκμάθησης προγραμματισμού με 
χρήση διάφορων ψηφιακών παιχνιδιών και κουίζ αξιολόγησης της κατανόησης των προ-
γραμματιστικών δομών.  
Επίσης η διαδικασία της παιχνιδοποίησης θα μπορούσε να εμπλουτιστεί και με επι-
πλέον δραστηριότητες, προαιρετικές και υποχρεωτικές, που η εκπλήρωσή τους θα είναι 
συνδεδεμένη με πρόσθετα στοιχεία παιχνιδιού ώστε η ενασχόλησή τους να προκαλεί πρό-
σθετη ευχαρίστηση στους μαθητές. 
Ενδιαφέρον θα είχε να μελετηθεί  η αξιοποίηση της παιχνιδοποιημένης διαδικασίας 
με δυνατότητα ενασχόλησης με τις δραστηριότητες και από το σπίτι, αφού το Edmodo ό-
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πως και οι περισσότερες πλατφόρμες που υποστηρίζουν την παιχνιδοποίηση (Moodle, 
Google scholar κλπ) δίνουν αυτή την δυνατότητα, ώστε να εξεταστεί κατά πόσο η διαδικα-
σία δημιουργεί κίνητρα και δέσμευση στην συμμετοχή των μαθητών. 
Όσον αφορά την αξιοποίηση του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση προγραμ-
ματισμού η έρευνα δείχνει πως θα ήταν σκόπιμο να διερευνηθεί περαιτέρω η χρήση κι άλ-
λων παιχνιδιών που παρέχει η ιστοσελίδα της Ώρας του κώδικα ή οι σειρές μαθημάτων με 
παιχνίδια που είναι διαθέσιμα μέσω της ιστοσελίδας, με στόχο τα αποτελέσματα που θα 
προκύψουν όταν οι μαθητές εξασκηθούν για περισσότερο χρόνο με τις προγραμματιστικές 
έννοιες να είναι  πιο ασφαλή. Εναλλακτικά θα μπορούσε να γίνει και μια συγκριτική μελέ-
τη των αποτελεσμάτων που δίνει η αξιοποίηση των παιχνιδιών για την εκμάθηση προ-
γραμματιστικών εννοιών σε σύγκριση με παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας του αντι-
κειμένου. 
 
99 
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 
 
 
Α. Βιβλιογραφία στα Ελληνικά 
 
Βοσνιάδου, Σ.  (2002). Πως μαθαίνουν οι μαθητές, Διεθνές Γραφείο Εκπαίδευσης της 
UNESCO. 
Γιαννακούλας, A.  (2017). Διερεύνηση της επίδρασης των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στην 
εκμάθηση εννοιών προγραμματισμού από μαθητές (Μεταπτυχιακή εργασία). Πανεπιστή-
μιο Μακεδονίας, Θεσσαλονίκη. 
Γιοβανόπουλος Π.Α., Κατσιούλας Α. (2018). Ενίσχυση της μαθησιακής αποτελεσματικότη-
τας των Στρατηγικών Συνεργατικής Μάθησης, (Collaborative Strategies), με Παιχνιδο-
ποίηση (Gamification) και Web2, στη Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση (Διπλωματική Εργασί-
α). Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Σάμος. 
Γκουγκουλή, Κ. & Κούρια, Α.  (2000). Παιδί και παιχνίδι στην νεοελληνική κοινωνία: 19ος 
και 20ος αιώνας. Αθήνα: Καστανιώτης. 
Γρηγοριάδου, Μ., Γόγουλου, Α., & Γουλή, Ε. (2002). Εναλλακτικές διδακτικές προσεγγί-
σεις σε εισαγωγικά μαθήµατα προγραµµατισµού: προτάσεις διδασκαλίας. Στο Α. 
Δηµητρακοπούλου (Επιµ.), 3ο Πανελλήνιο Συνέδριο µε Διεθνή Συµµετοχή. Οι Τεχνολο-
γίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στην Εκπαίδευση, 26-29 Σεπτεμβρίου 2002 
(σσ. 239-248). Ρόδος: Εκδόσεις ΚΑΣΤΑΝΙΩΤΗ. 
Δημητριάδου, Σ. (2016). Παιχνιδοποίηση στην ηλεκτρονική μάθηση: Σχεδιασμός συστήμα-
τος παιχνιδοποίησης και εφαρμογή του στην ηλεκτρονική πλατφόρμα Moodle (Μεταπτυ-
χιακή Εργασία). Πανεπιστήμιο Πειραιώς, Πειραιάς. 
Εφόπουλος, Β., Ευαγγελίδης, Γ., Δαγδιλέλης, Β., Κλεφτοδήμος, Α. (2006). Οι δυσκολίες 
των Αρχάριων Προγραμματιστών. 3ο   Συνέδριο «Διδακτική της Πληροφορικής», 1-3 
Οκτωβρίου 2006 (σσ. 51-60). Κόρινθος: ΕΤΠΕ.  
Κανδρούδη, Μ., Μπράτιτσης, Θ. (2016). Διδάσκοντας Προγραμματισμό σε μικρές ηλικίες 
με φορητές συσκευές μέσω του παιχνιδιού Kodable και του ScratchJr: μελέτη περίπτω-
σης. 8ο Πανελλήνιο Συνέδριο «Διδακτική της Πληροφορικής», 23-25 Σεπτεμβρίου 2016. 
Ιωάννινα: ΕΤΠΕ.  
 
100 
Κορδάκη, Μ., & Τσαγαλά, Ε. (2007). Ο ρόλος της οικογένειας και του σχολείου στις επι-
λογές μαθητών διαφορετικού φύλου σχετικά με τις επιστήμες των Η/Υ. Στο Ε. Ντρενο-
γιάννη, Φ. Σέρογλου, & Ε. Τρέσσου (Επιμ.), Φύλο και Εκπαίδευση: Μαθηματικά, Φυσι-
κές Επιστήμες , Νέες Τεχνολογίες (σσ. 253-273). Αθήνα: Εκδόσεις Καλειδοσκόπιο. 
Κοτίνη, Ι., Τζελέπη, Σ. (2013). Σχεδιάζοντας ένα μάθημα πληροφορικής που βασίζεται στις 
αρχές του εποικοδομητισμού, της υπολογιστικής σκέψης και της παιχνιδοποίησης, 5ο 
Συνέδριο «Η Πληροφορική στην εκπαίδευση», 11-13 Οκτωβρίου 2013. Αθήνα. 
Κριμιτζά, Α. (2018). Η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στην ξενόγλωσση τάξη της 6ης δημο-
τικού ώστε να ενισχύσουν οι μαθητές την κατανόηση και παραγωγή του προφορικού λόγου 
(Μεταπτυχιακή εργασία). Ελληνικό Ανοικτό Πανεπιστήμιο, Πάτρα.  
Κρινή, Α. (2018). Διδακτική αξιοποίηση των εκπαιδευτικών διαδραστικών πολυμεσικών 
παιχνιδιών για το μάθημα Πληροφορικής για το Δημοτικό και το Γυμνάσιο (Μεταπτυχια-
κή εργασία).  Ελληνικό Ανοικτό Πανεπιστήμιο, Πάτρα. 
Λαμπρινού, Δ. (2015). Gamification στην ηλεκτρονική μάθηση: σχεδιασμός και υλοποίηση 
παιχνιδοποιημένου σεναρίου για την αύξηση των κινήτρων των μαθητών (Master's 
thesis). Πανεπιστήμιο Πειραιώς, Πειραιάς. 
Μαραγκός, Κ. & Γρηγοριάδου Μ. (2004). Διερεύνηση των χαρακτηριστικών των κινήτρων 
και της δυναμικής χρήσης των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στη μαθησιακή διαδικασία. 
Στο Μ. Γρηγοριάδου, Α. Ράπτης, Σ. Βοσνιάδου & Χ. Κυνηγός (Επιμ.), 4ο Πανελλήνιο 
Συνέδριο με Διεθνή Συμμετοχή. Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας 
στην Εκπαίδευση, 29 Σεπτεμβρίου-3 Οκτωβρίου 2004. Αθήνα: Εθνικό και Καποδιστρια-
κό Πανεπιστήμιο Αθηνών.  
Τζιμογιάννης, Α. & Γιούνης, Α. (2003). Ανάπτυξη Εφαρμογών σε προγραμματιστικό περι-
βάλλον Γ’ Λυκείου (Α & Β  τεύχη) .  Αθήνα: Εκδόσεις Σαββάλας.  
Τζιμογιάννης, Α. & Κόμης, Β. (2000). Η έννοια της μεταβλητής στον Προγραμματισμό: δυ-
σκολίες και παρανοήσεις μαθητών του ενιαίου Λυκείου. Στο Β. Κόμμης (Επιμ.), 2ο Πα-
νελλήνιο Συνέδριο με Διεθνή συμμετοχή.  Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επι-
κοινωνίας στην Εκπαίδευση, (103-114). Πάτρα.  
Τζιμογιάννης, Α. (2005). Προς ένα παιδαγωγικό πλαίσιο διδασκαλίας του προγραμματι-
σμού στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση.  Πρακτικά 3ου  Πανελλήνιου  Συνεδρίου «Διδακτι-
κή της Πληροφορικής», 7-9 Οκτωβρίου 2005. Κόρινθος.  
 
101 
Χατζηδήμου, Δ.,  Ταρατόρη, Ε. (2011). Αρχές και προοπτικές της προσχολικής εκπαίδευσης. 
Θεσσαλονίκη: Κυριακίδη Αφοί. 
 
 
Β. Βιβλιογραφία στα Ελληνικά από μετάφραση 
 
Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2008). Μεθοδολογία εκπαιδευτικής έρευνας (Μτφ.). 
Αθήνα: Μεταίχμιο. 
 
 
Β. Βιβλιογραφία στα Αγγλικά 
Aedo Lopez, M., Vidal Duarte, E., Castro Gutierrez, E., & Paz Valderrama, A. (2016, 
July). Teaching Abstraction, Function and Reuse in the first class of CS1: A Lightbot 
Experience. In Proceedings of the 2016 ACM Conference on Innovation and Technology 
in Computer Science Education (pp. 256-257). New York: ACM. 
Becker, K. (2005). Games and Learning Styles. ICET 2005 Education and Technology, 4– 
6 July 2005. Calgary, Alberta, Canada: T.C. Montgomerie, J.R. Parker. 
Becker, H. J., & Sterling, C. W. (1987). Equity in school computer use: National data and 
neglected considerations. Journal of Educational Computing Research, 3(3), 289-311. 
Brewer, R., Anthony, L., Brown, Q., Irwin, G., Nias, J. & Tate, B. (2013): Using Gamifica-
tion to Motivate Children to Complete Empirical Studies in Lab Environments. In pro-
ceedings of the 12th International Conference on Interaction Design and Children, June 
2013 (pp. 388–391). New York: ACM. 
Bunderson, E. D., & Christensen, M. E. (1995). An analysis of retention problems for fe-
male students in university computer science programs. Journal of Research on Compu-
ting in Education, 28(1), 1-18. 
Camilleri, V., Busuttil, L. & Montebello, M. (2011). Social Interactive Learning in Multi-
player Games. In: Ma M., Oikonomou A., Jain L. (eds), Serious Games and Edutain-
ment Applications (pp. 481-501). London: Springer. 
 Chen, M. (1986). Gender and computers: The beneficial effects of experience on attitudes. 
Journal of Educational Computing Research, 2(3), 265-282. 
 
102 
Comber, C., Colley, A., Hargreaves, D., & Dorn, L. (1997). The effects of age, gender and 
computer experience upon computer attitudes. Educational Research, 39(2), 123-133. 
Dempsey, J. V., Lucassen, B., & Rasmussen, K. (1996). The instructional gaming litera-
ture: Implications and 99 sources. South Carolina: University of South Carolina, Col-
lege of Education. 
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements 
to gamefulness: defining "gamification". In Proceedings of the 15th International Aca-
demic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, MindTrek ’11, 
(pp. 9–15). New York: ACM. 
Doornekamp, B. G. (1993). Students valuation of the use of computers in education. Com-
puters & Education, 21(1-2), 103-113. 
Du Boulay, B. (1986). Some difficulties of learning to program. Journal of Educational 
Computing Research, 2(1), 57-73. 
Du, J., Wimmer, H., & Rada, R. (2016). “Hour of Code”: Can it change students’ attitudes 
toward programming? Journal of Information Technology Education: Innovations in 
Practice, 15(1), 52-73. [Retrieved February 10, 2019 from 
http://www.jite.org/documents/Vol15/JITEv15IIPp053-073Du1950.pdf ] 
Durndell, A., Glissov, P., & Siann, G. (1995). Gender and computing: Persisting differ-
ences. Educational research, 37(3), 219-227. 
Egenfeldt-Nielsen, S. (2010). The challenges to diffusion of educational computer games. 
Leading Issues in Games Based Learning, 141. 
Fromme, J. (2003). Computer games as a part of children’s culture. Game studies, 3(1), 49-
62. 
Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. Comput-
ers in Entertainment (CIE), 1(1), 20-20. 
Gooch, D., Vasalou, A., Benton, L., & Khaled, R. (2016, May). Using gamification to mo-
tivate students with dyslexia. In Proceedings of the 2016 CHI Conference on human factors 
in computing systems (pp. 969-980). ACM. 
Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work?-A literature review 
of empirical studies on gamification. In Proceedings of the 47th Hawaii International 
Conference on System Sciences, 6-9 January 2014 (pp. 3025-3034). [Retrieved May 6, 
2019 from https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?arnumber=6758978]. 
103 
Huang, W. H., & Soman, D. (2013). A Practitioner's Guide to Gamification of Education. 
Research Reports Series, Behavioural Economics in Action. Rotman School of Man-
agement, University of Toronto. December 10. 
Huizinga, J. (2014). Homo Ludens Ils 86. Routledge. 
Jones, B. A., Madden, G. J., Wengreen, H. J., Aguilar, S. S., & Desjardins, E. A. (2014). 
Gamification of dietary decision-making in an elementary-school cafeteria. PloS one, 
9(4), e93872. 
Kapp, K.M. (2012): Games, Gamification, and the Quest for Learner Engagement. Training 
and Development, 66(6), 64–68.  
Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods 
and strategies for training and education. San Francisco: Wiley. 
Karadeniz, S., Samur, Y., & Özden, M.Y. (2014). Playing with Algorithms to Learn Pro-
gramming: A case study on 5 years old children. In 9
th
 International Conference on In-
formation Technology and Applications (ICITA2014), 1-4 July, 2014 (pp. 1-4). Sydney, 
Australia. 
Kazimoglu, C., Kiernan, M., Bacon, L., & MacKinnon, L. (2012). Learning programming 
at the computational thinking level via digital game-play. Procedia Computer Science, 
9, 522-531. 
Koivisto, J., & Hamari, J. (2014). Demographic differences in perceived benefits from 
gamification. Computers in Human Behavior, 35, 179-188. 
Koohang, A. A. (1989). A study of attitudes toward computers: Anxiety, confidence, liking, 
and perception of usefulness. Journal of Research on Computing in education, 22(2), 
137-150. 
Krasnor, L. R., & Pepler, D. J. (1980). The study of children's play: Some suggested future 
directions. New Directions for Child and Adolescent Development, 1980(9), 85-95. 
Kumar, B., & Khurana, P. (2012). Gamification in education-learn computer programming 
with fun. International Journal of Computers and Distributed Systems, 2(1), 46-53. 
Makrakis, V., & Sawada, T. (1996). Gender, computers and other school subjects among 
Japanese and Swedish students. Computers & Education, 26(4), 225-231. 
Malone, T. W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive 
science, 5(4), 333-369. 
Mascheroni, G., & Ólafsson, K. (2014). Net children go mobile: Risks and opportunities. 
Educatt. 
104 
Mathrani, A., Shelly, C., & Ponder-Sutton, A. (2016). PlayIT: game based learning ap-
proach for teaching programming concepts. Journal of Educational Technology & So-
ciety, 19(2), 5-17. 
Kirriemuir, J., & McFarlane, A. (2003, November). Use of Computer and Video Games in 
the Classroom. In DiGRA Conference. Holland. 
Kickmeier-Rust, M. D., Hillemann, E. C., & Albert, D. (2014). Gamification and smart 
feedback: Experiences with a primary school level math app. International Journal of 
Game-Based Learning (IJGBL), 4(3), 35-46. 
Muntean, C. I. (2011, October). Raising engagement in e-learning through gamification. In 
Proc. 6th International Conference on Virtual Learning ICVL (Vol. 1), 324-330. 
Nah, F. F. H., Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P., & Eschenbrenner, B. (2014, 
June). Gamification of education: a review of literature. In International conference on 
hci in business (pp. 401-409). Springer, Cham. 
Papastergiou, M., & Solomonidou, C. (2005). Gender issues in Internet access and favour-
ite Internet activities among Greek high school pupils inside and outside school. Com-
puters & Education, 44(4), 377-393. 
Papert, S. (1993). The children's machine: Rethinking school in the age of the computer. 
BasicBooks, 10 East 53rd St., New York, NY 10022-5299. 
Prensky, M. (2001). Digital game-based learning, McGraw-Hill & Paragon House, New 
York. 
 Prensky, M. (2003). Digital game-based learning. Computers in Entertainment (CIE), 1(1), 
21-21. 
Prensky, M. (2008). Turning on the lights. Educational leadership, 65(6), 40-45. 
Rajala, T., Laakso, M. J., Kaila, E., & Salakoski, T. (2008). Effectiveness of Program Visu-
alization: A Case Study with the ViLLE Tool. Journal of Information Technology Edu-
cation, 7. 
Raphael, R. (2015). Gamification strategies in learning spaces: A brief toolkit. 8
th
 Interna-
tional Conference in Open & Distance Learning, Athens, 7-8 November 2015. (pp. 15-
21). doi: http://dx.doi.org/10.12681/icodl.57. 
Raub, A. C. (1981). Correlates of computer anxiety in college students. (Doctoral disserta-
tion: University of Pennsylvania)  ProQuest paper AAI8208027. 
 
105 
Resnick, M. Maloney J., Monroy- Hernández, A. Rusk, N., Eastmond, E. Brennan, K., 
Millner, A., Rosenbaum, E., Silver, J., Silverman, B., & Kafai, Y. (2009). Scratch: Pro-
gramming for all. Communications of the ACM,. 52(11), 60-67. 
Routledge, H. (2009). Games-Based Learning in the Classroom and How it can Work!. In 
Games-based learning advancements for multi-sensory human computer interfaces: 
Techniques and effective practices (pp. 274-286). IGI Global. 
Sailer M., Hense U. J., Mayr K. S., Mandl H. (2017).  How gamification motivates: An ex-
perimental study of the effects ofspecific game design elements on psychological need 
satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380.  
Santos, C., Almeida, S., Pedro, L., Aresta, M., & Koch-Grunberg, T. (2013, July). Students' 
perspectives on badges in educational social media platforms: the case of SAPO campus 
tutorial badges. In 2013 IEEE 13th International Conference on Advanced Learning 
Technologies (pp. 351-353). IEEE. 
de Sousa Borges, S., Durelli, V. H., Reis, H. M., & Isotani, S. (2014, March). A systematic 
mapping on gamification applied to education. In Proceedings of the 29th annual ACM 
symposium on applied computing (pp. 216-222). ACM. 
Shernoff, D., Hamari, J., & Rowe, E. (2014, June). Measuring flow in educational games 
and gamified learning environments. In EdMedia+ Innovate Learning (pp. 2276-2281). 
Association for the Advancement of Computing in Education (AACE). 
Simões, J., Redondo, R. D., & Vilas, A. F. (2013). A social gamification framework for a 
K-6 learning platform. Computers in Human Behavior, 29(2), 345-353. 
Stokes, Z. (2014). Integration of gamification into the classroom and the reception by stu-
dents. 
Suits, B. (2014). The Grasshopper-: Games, Life and Utopia. Broadview Press. 
Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who are 
restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16. 
Vekiri, I., & Chronaki, A. (2008). Gender issues in technology use: Perceived social sup-
port, computer self-efficacy and value beliefs, and computer use beyond school. Com-
puters & education, 51(3), 1392-1404. 
Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game 
mechanics in web and mobile apps. " O'Reilly Media, Inc.". 
 
106 
 
ΠΑΡΑΡΤΗΜΑΤΑ 
 
 
Παράρτημα Α:  
ΦΥΛΛΑ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ 
ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗΣ 
 
 
Α.1 ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ  1ΟΥ  ΕΠΙΠΕΔΟ 
 
 
Ένας περίεργος πελάτης  
(Εργασία δημιουργικής γραφής) 
 
Παρατηρήστε την εικόνα και γράψτε στον κειμενογράφο μια μικρή ιστορία. Γιατί πήγε ο 
κροκόδειλος στον οδοντογιατρό;  Τι έγινε στη συνέχεια; Δώστε έναν τίτλο στην ιστορία 
σας. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
107 
 Ο τίτλος της ιστορίας σας να είναι γραμμένος σε γραμματοσειρά Arial, μέγεθος 
γραμμάτων 24, έντονα γράμματα και στοίχιση στο κέντρο. 
 Το κυρίως μέρος της ιστορίας σας να είναι γραμμένο σε γραμματοσειρά Comic San 
MS, με μέγεθος γραμμάτων 16 και να έχει πλήρη στοίχιση. 
 Το κείμενό σας να είναι διορθωμένο από ορθογραφικά λάθη. 
 Αποθηκεύστε την ιστορία σας με όνομα το όνομα του τίτλου που δώσατε. 
 Στείλτε την εργασία στο Edmodo. 
 Θα παρουσιάσετε τις ιστορίες σας στους συμμαθητές σας.  
 Με την εργασία αυτή κερδίζετε 60 πόντους. 
 
(Πηγή το δωρεάν υλικό για το μάθημα της  Πληροφορικής από την ιστοσελίδα 
www.schoolessons.gr της Μαρίας Κασάπη) 
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Οι βοηθοί μας στα ταξίδια (60 Πόντοι) 
(Εργασία δημιουργικής γραφής) 
 
Επιλέξτε μία από τις παρακάτω τρεις κατηγορίες για να συγκεντρώσετε πληροφορίες: 
 
1. Πώς έβρισκαν οι άνθρωποι παλιότερα τον τρόπο να μετακινούνται από μέρος σε 
μέρος με τα πόδια; Πώς καθοδηγούνταν στις διαδρομές τους; (Π.χ.: ηλιακό ρολόι, 
πυξίδα,…..) 
2. Τι βοηθήματα πλοήγησης χρησιμοποιούσαν τα πλοία για να βρίσκουν το δρόμο 
τους στα παλιότερα χρόνια; (Π.χ.: πυξίδα, θέσεις των άστρων και του ήλιου, φά-
ρος). Τι χρησιμοποιούν τα πλοία σήμερα; (Π.χ. : Ραντάρ, Δορυφόρους ….) 
3. Πώς μπορείτε να βρείτε το δρόμο σας σ’ έναν άγνωστο τόπο σήμερα; (Π.χ.: 
Χάρτες, Τουριστικοί οδηγοί, Χρήση κινητού, Χάρτες google…..). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Γράψτε μια μικρή ιστορία στον επεξεργαστή κειμένου όπου οι ήρωές σας χρησιμοποι-
ούν βοηθήματα πλοήγησης για να ταξιδέψουν. 
Οδηγίες για την ιστορία σας:  
1. Τίτλος 
Ηλιακό 
Ρολόι 
Πυξίδα 
Ραντάρ 
Χάρτης 
Φάρος 
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2. Αρχή της ιστορίας (Η αρχή της ιστορίας σας θα μπορούσε να είναι για παράδειγμα: 
Τα παλιά χρόνια που δεν υπήρχαν τα σημερινά μέσα μεταφοράς οι άνθρωποι συχνά 
χρησιμοποιούσαν ζώα για τις μετακινήσεις τους. Τότε ……) 
3. Διηγηθείτε την ιστορία σας. 
4. Δώστε ένα τέλος. 
 
Μόλις ολοκληρώσετε την ιστορία σας φροντίστε ο τίτλος να έχει έντονα και μεγαλύτερα 
σε μέγεθος γράμματα από το κύριο μέρος της ιστορίας σας. Όπου αναφέρετε τα βοηθητικά 
μέσα που χρησιμοποίησαν οι ήρωές σας κατά το ταξίδι τους, κάντε τα με χρωματιστά 
γράμματα. 
Αποθηκεύστε την εργασία σας με τίτλο τον τίτλο της ιστορίας σας. 
Στείλτε την εργασία στο Edmodo. 
Θα παρουσιάσετε τις ιστορίες σας στους συμμαθητές σας.  
Με την εργασία αυτή κερδίζετε 60 πόντους. 
 
(Πηγή: Βιβλίο Computer Musti) 
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Οι Ευρωπαϊκές χώρες της μεσογείου (60 πόντοι) 
 
Χρησιμοποιώντας ένα πρόγραμμα παρουσίασης (π.χ. Power Point), δημιουργήστε ένα αρ-
χείο παρουσίασης για τις Ευρωπαϊκές χώρες της Μεσογείου(6-7 χώρες).  
 
Η παρουσίαση πρέπει να: 
 
•  Έχει για 1η διαφάνεια θέμα – τίτλο: Ευρωπαϊκές χώρες της Μεσογείου και υπότιτλο τα 
ονόματά σας (Μονάδες 5)  
•  Περιέχει για κάθε Ευρωπαϊκή χώρα της Μεσογείου μία διαφάνεια (Μονάδες 20). 
•  Να υπάρχει στη διαφάνεια κάθε χώρας μια εικόνα με τον χάρτη της χώρας, μια εικόνα με 
τη σημαία της χώρας, να αναγράφετε η πρωτεύουσά της και ένα αξιοθέατό της (Μονάδες 
20). 
•  Έχει ένα εφέ για μετάβαση από τη μία διαφάνεια στην άλλη (Μονάδες 10). 
• Όλες οι διαφάνειες να έχουν ένα ευκρινές φόντο (Μονάδες 5) 
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Ποιος είμαι; (60 ΠΟΝΤΟΙ) 
 
Χρησιμοποιώντας ένα πρόγραμμα παρουσίασης (π.χ. Power Point), δημιουργήστε ένα αρ-
χείο παρουσίασης του εαυτού σας.  
 
Το κάθε μέλος της ομάδας θα παρουσιάζει τον εαυτό του σε 5 διαφάνειες. 
Η παρουσίαση πρέπει να: 
• Περιέχει σύντομες πληροφορίες σε μορφή κειμένου με τις οποίες θα παρουσιάζετε τον 
εαυτό σας και την οικογένειά σας (Μονάδες 10). 
• Περιλαμβάνει τα αγαπημένα σας φαγητά, μουσική - ταινίες, χόμπι και δραστηριότητες 
(Μονάδες 20). 
• Περιέχει τουλάχιστον 5 φωτογραφίες σχετικές με όσα παρουσιάζετε  
(Μονάδες 10). 
• Έχει ένα εφέ για μετάβαση από τη μία διαφάνεια στην άλλη (Μονάδες 10). 
• Έχει μια οργανωμένη δομή ώστε να γίνεται κατανοητό από κάποιον που την βλέπει (Μο-
νάδες 10) 
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Α.2 ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ 2ΟΥ ΕΠΙΠΕΔΟΥ 
 
 
ΣΧΟΛΙΚΟ  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ  
 
 
Θα φτιάξουμε το σχολικό 
μας πρόγραμμα  
 
 
1. Ανοίγουμε το Word  
2. Κάνουμε τον προσανατολισμό της σελίδας μας οριζόντιο... (5 ΜΟΝΑΔΕΣ) 
  
a. Πατάμε στην καρτέλα Διάταξη σελίδας 
b. Πατάμε στο κουμπί Προσανατολισμός (στην κατηγορία διαμόρφωση σελί-
δας) και  επιλέγουμε Οριζόντιος 
3. Θα δημιουργήσουμε τον πίνακα για το πρόγραμμά μας… (20 ΜΟΝΑΔΕΣ) 
a. Πατάμε στην καρτέλα Εισαγωγή και  μετά πατάμε Πίνακας 
b. Μετακινήστε το ποντίκι σας πάνω από τα κουτάκια του πίνακα μέχρι να δη-
μιουργήσετε έναν πίνακα με 6 στήλες (μία στήλη για τον τίτλο Ώρα/Ημέρα 
και οι υπόλοιπες στήλες για κάθε ημέρα της εβδομάδας) και 7 γραμμές (μία 
για τον τίτλο του πίνακα και μία για κάθε ώρα  μαθήματος) 
4. Πληκτρολογήστε το πρόγραμμά σας στον πίνακα ακολουθώντας τις παρακάτω ο-
δηγίες… (10 ΜΟΝΑΔΕΣ)  
a. Γράψτε με κεφαλαίο το πρώτο γράμμα κάθε λέξης 
b. Για να μετακινηθείτε ανάμεσα στα κελιά χρησιμοποιείστε τα βέλη ή το 
πλήκτρο tab  
5. Επιλέξτε όλο τον πίνακα και ορίστε σε  12 το μέγεθος γραμμάτων (5 ΜΟΝΑΔΕΣ)
  
6. Δώστε μορφή στον πίνακά σας  (πατήστε στην καρτέλα εργαλεία πίνακα)… (10 
ΜΟΝΑΔΕΣ)  
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a. Επιλέξτε ένα στυλ για τον πίνακά σας από  (Σχεδίαση , Στυλ Πίνακα. Πατή-
στε στο κάτω βελάκι για να δείτε όλες τις επιλογές. 
b. Ή δημιουργήστε το δικό σας στυλ επιλέγοντας τις γραμμές ή τις στήλες που 
θέλετε και κάνοντας κλικ στο κουμπί της σκίασης για να επιλέξετε χρώμα-
τα. 
c. Επίσης , δοκιμάστε το κουμπί με τα περιγράμματα για να δημιουργήσετε το 
δικό σας στυλ στο περίγραμμα 
7. Αποθηκεύστε με το όνομα σχολικό πρόγραμμα & πατήστε προεπισκόπηση εκτύπω-
σης! Πρέπει να χωράει στην σελίδα.  (5 ΜΟΝΑΔΕΣ)  
Στείλτε την εργασία στο Edmodo. Με την εργασία αυτή κερδίζετε 55 πόντους. 
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ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΤΩΝ ΚΡΥΜΜΕΝΩΝ ΛΕ-
ΞΕΩΝ 
Στόχος της άσκησης αυτής είναι να φτιάξετε το δικό σας 
κρυπτόλεξο στο Word. Για να το κάνετε αυτό: 
 Ανοίξτε  ένα καινούριο έγγραφο του Word. 
 Δώστε έναν τίτλο για το κρυπτόλεξό σας και 
στοιχίστε τον στο κέντρο της σελίδας. (10 
ΜΟΝΑΔΕΣ) 
 Δώστε τις οδηγίες  σας (π.χ. Βρες τις 10 κρυμμέ-
νες λέξεις και κύκλωσέ τες. Ψάξε οριζόντια, κάθετα και διαγώνια).                      (5 
ΜΟΝΑΔΕΣ) 
 Οι λέξεις που θα επιλέξετε πρέπει να σχετίζονται με κάποιο θέμα (π.χ. Ανακύκλω-
ση, Πρωτεύουσες Ευρώπης, Όροι πληροφορικής, Ιστορικά πρόσωπα, Ελληνική μυ-
θολογία κ.ά. ). 
 Το κρυπτόλεξό σας να έχει τουλάχιστον 10 λέξεις.  
 Δημιουργήστε έναν πίνακα στο Word. (καρτέλα Εισαγωγή, Πίνακας) (30 
ΜΟΝΑΔΕΣ) 
o Τοποθετήστε τις λέξεις που επιλέξατε στον πίνακα σύμφωνα με τις οδηγίες 
που δώσατε (οριζόντια, κάθετα, διαγώνια). 
o Γεμίστε τα υπόλοιπα κελιά που έμειναν με πολλά διαφορετικά γράμματα. 
 Στοιχίστε στο κέντρο τα γράμματα στα κελιά. (10 ΜΟΝΑΔΕΣ) 
 Γράψτε από κάτω τις λέξεις που πρέπει να βρεθούν . (5 ΜΟΝΑΔΕΣ) 
 Αποθηκεύστε το κρυπτόλεξό σας με όνομα τον τίτλο του και το ονοματεπώνυμό 
σας (πχ. Φρούτα Παπαδοπούλου Χριστίνα). (5 ΜΟΝΑΔΕΣ) 
 Υποβάλετε το κρυπτόλεξο στο Edmodo για να κερδίσετε 65 πόντους. 
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Δραστηριότητα με το πρόγραμμα παρουσιάσεων για το 2ο επίπεδο 
 
Στο 2ο επίπεδο για το πρόγραμμα Power point χρειάζεται να επεξεργαστείτε την παρουσία-
ση που υποβάλλατε στο 1ο επίπεδο. 
Συγκεκριμένα: 
 Θα ανοίξετε την παρουσίαση που δημιουργήσατε στο 1ο επίπεδο (Ποιος είμαι; Ή 
Το Ευρωπαϊκές χώρες της μεσογείου) 
 Θα προσθέσετε μια διαφάνεια. Θα την βάλετε να είναι η 2η διαφάνεια της παρουσί-
ασής σας και θα έχει τίτλο: Περιεχόμενα και σε λίστα τους τίτλους που παραπέ-
μπουν στις υπόλοιπες διαφάνειες της παρουσίασής σας. Π.χ. 
ή 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Κάθε κουκίδα της λίστας θα είναι υπερσύνδεση που θα παραπέμπει στην αντί-
στοιχη διαφάνεια (π.χ. Κάνοντας κλικ στο «Πληροφορίες για μένα» , θα πηγαί-
νετε στην διαφάνεια που παρουσιάζετε τις πληροφορίες για τον εαυτό σας ή 
Κάνοντας κλικ στο «Ελλάδα» , θα πηγαίνετε στην διαφάνεια που παρουσιάζετε 
τις πληροφορίες για την Ελλάδα.  (30 Μονάδες) 
 Σε κάθε μία από τις επόμενες διαφάνειες (3η – τελευταία) θα βάλετε ένα κουμπί 
που θα σας γυρίζει στην 2η διαφάνεια με τα περιεχόμενα. (30 Μονάδες) Πχ. 
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 Αποθηκεύστε την εργασία σας και ανεβάστε την στο Edmodo για να κερδίσετε 
60 πόντους. 
Καρτέλα Εισαγωγή 
Σχήματα Κουμπιά 
ενεργειών Επιλέγω κουμπί 
και  μόλις το σχεδιάσω εμφανί-
ζεται το ακόλουθο παράθυρο. 
Επιλέγω Υπερσύνδεση με 
διαφάνεια, την διαφάνεια και 
ΟΚ. 
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Α.3 ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΕΣ 3ΟΥ ΕΠΙΠΕΔΟΥ 
 
 
Δημιουργία άρθρου στο Word (80 μονάδες) 
 
Ένα άρθρο στοχεύει να κάνει τον αναγνώστη να σκεφτεί 
κάτι για το θέμα στο οποίο αναφέρεται. 
1. Να γράψετε ένα άρθρο με τη μορφή που έχει στην δι-
πλανή εικόνα, για ένα από τα ακόλουθα θέματα: (30 μο-
νάδες) 
 Ένας τόπος που προτείνω για τις διακοπές. 
 Επίσκεψη με το σχολείο μου στο …. 
 Το αγαπημένο μου βιβλίο 
 Μια φυσική καταστροφή 
 Ήθη και έθιμα από τον τόπο μου 
 Συνέντευξη από τον/ την…… 
2. Να βάλετε 2 – 3 εικόνες σχετικές με το θέμα σας στη θέση που πρέπει με αναδίπλωση 
(10 μονάδες) 
3. Να βάλετε τον τίτλο του άρθρου σας σε γραμματοσειρά  Tahoma, μέγεθος 14, μπλε 
χρώμα, έντονα γράμματα και στοίχιση στο κέντρο. (10 μονάδες) 
4. Το κυρίως σώμα του άρθρου να είναι γραμμένο σε γραμματοσειρά Tahoma, μέγεθος 12 
και  πλήρη στοίχιση. (5 μονάδες) 
5. Το κυρίως σώμα του άρθρου να είναι χωρισμένο σε 2 ή 3  στήλες (Αφού γράψετε το  
άρθρο, το επιλέγετε και πηγαίνετε στην καρτέλα Διάταξη σελίδας, Στήλες). Αν δεν σας 
αρέσει ο τρόπος που είναι «μοιρασμένο» το κείμενό σας, τοποθετήστε τον κέρσορα 
μπροστά από το κομμάτι που θέλετε να αλλάξει θέση (να πάει στην επόμενη στήλη) και 
από την  καρτέλα διάταξη σελίδας πατάτε το κουμπί  Εισαγωγή αλλαγής σελίδας και 
ενότητας . (10 μονάδες) 
6. Κάντε ορθογραφικό έλεγχο (5 μονάδες) 
7. Υπογράψτε το κείμενο γράφοντας : Ο Συντάκτης του άρθρου: το όνομά σας, σε γραμ-
ματοσειρά Times New Roman, μέγεθος 12, πλάγια γράμματα, μπλε χρώμα και δεξιά 
στοίχιση (5 μονάδες) 
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8. Να αποθηκεύσετε το άρθρο με όνομα τον τίτλο του άρθρου και να το ανεβάσετε στο 
Edmodo  (5 μονάδες). 
 
119 
Δημιουργία του δικού μας παιχνιδιού ερωτήσεων στο Power Point (240 
ΠΟΝΤΟΙ) 
1. Σκεφτείτε μια ιστορία η οποία θα εξελίσσεται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. (Συ-
νολικά 17 διαφάνειες) 
2.  Βήμα 1ο – 1η Διαφάνεια: π.χ. Μια φορά κι έναν καιρό, ένας κακός μάγος φυλάκισε  
5 γενναίους ήρωες! Λύσε με τις γνώσεις σου τους 5 γρίφους για να τους ελευθερώ-
σεις.  (20 ΠΟΝΤΟΙ) 
3. Θα χρειαστείτε μία διαφάνεια για κάθε ερώτηση – γρίφο (συνολικά 5). Η διαφάνεια 
της ερώτησης, περιλαμβάνει την εκφώνηση και τις πιθανές απαντήσεις. (100 ΠΟ-
ΝΤΟΙ) 
4. Θα χρειαστείτε μία διαφάνεια για κάθε σωστή απάντηση που θα ελευθερώνει και 
κάποιον ήρωα (συνολικά 5). Π.χ. ΜΠΡΑΒΟ! Ελευθέρωσες τον …..! Επόμενη ε-
ρώτηση. Αντιγράψτε τις και αλλάξτε κάθε φορά τον ήρωα! (50 ΠΟΝΤΟΙ) 
5. Θα χρειαστείτε 5 διαφάνειες για τις λάθος απαντήσεις! Χρειάζεστε μία για κάθε ε-
ρώτηση ( Π.χ. Η απάντηση που έδωσες δεν είναι σωστή! Προσπάθησε πάλι (50 
ΠΟΝΤΟΙ) 
6. Μία διαφάνεια για το τέλος του παιχνιδιού. Μπορείτε να προσθέσετε την επιλογή 
για να παίξει το παιχνίδι από την αρχή! (20 ΠΟΝΤΟΙ) 
7. Οι ερωτήσεις θα πρέπει να είναι σχετικές μεταξύ τους γύρω από ένα μάθημα που δι-
δάσκεστε στο σχολείο. Π.χ. Ιστορίας, Γεωγραφίας, Μαθηματικών,  Γλώσσας, Πλη-
ροφορικής, Φυσικής, Χρήσης και Ασφάλειας του διαδικτύου. 
8. Βάλτε στις διαφάνειες εντυπωσιακές εικόνες που θα βρείτε στο διαδίκτυο που θα 
σχετίζονται με την ιστορία σας. Οι εικόνες φροντίστε να είναι διαφανείς (png) για να 
είναι πιο ωραίες οι διαφάνειες. Θα χρειαστείτε εικόνες για: 
  τους ήρωες 
 τη διαφάνεια της έναρξης του παιχνιδιού Για  
 τη διαφάνεια της ερώτησης τα 
 τη διαφάνεια της σωστής απάντησης  
  τη διαφάνεια της λανθασμένης απάντησης 
  τη διαφάνεια του τέλους του παιχνιδιού 
9. Μόλις ετοιμάσετε όλες τις διαφάνειες (17συνολικά) ακολουθήστε τα επόμενα βήμα-
τα για να φτιάξετε το παιχνίδι σας: 
 Περάστε σε προβολή ταξινόμησης διαφανειών και επιλέξτε όλες τις διαφά-
νειες!!!  
 Από την κορδέλα Κινήσεις ΞΕΤΣΕΚΑΡΕΤΕ για τη διαδοχή της διαφάνει-
ας την επιλογή «με κλικ του ποντικιού» 
 Στην πρώτη διαφάνεια του παιχνιδιού, στο πλαίσιο «Πάμε», εισάγετε ενέρ-
γεια (από την κορδέλα Εισαγωγή), η οποία, με το κλικ του ποντικιού στο 
«Πάμε», θα εμφανίζει τη διαφάνεια της πρώτης ερώτησης! 
 Σε κάθε ερώτηση, στο πλαίσιο της σωστής απάντησης, εισάγετε ενέργεια 
(από την κορδέλα Εισαγωγή), η οποία, με το κλικ του ποντικιού στη σωστή 
120 
απάντηση, θα εμφανίζει τη διαφάνεια της αντίστοιχης σωστής απάντησης, 
με τον ήρωα που απελευθερώνεται! 
 Σε κάθε ερώτηση, για κάθε λάθος απάντηση, εισάγετε ενέργεια (από την 
κορδέλα Εισαγωγή), η οποία, με το κλικ του ποντικιού στη λάθος απάντηση, 
θα εμφανίζει τη διαφάνεια της αντίστοιχης λάθος απάντησης για την ερώτη-
ση αυτή! 
 Σε κάθε διαφάνεια σωστής απάντησης, στο βέλος για την επόμενη ερώτηση, 
εισάγετε ενέργεια (από την κορδέλα Εισαγωγή), η οποία, με το κλικ του πο-
ντικιού στο βέλος, θα εμφανίζει τη διαφάνεια της επόμενης ερώτησης! 
 Στην τελευταία σωστή απάντηση, στο βέλος για το τέλος, εισάγετε ενέργεια, 
η οποία, με το κλικ του ποντικιού στο βέλος, θα εμφανίζει τη διαφάνεια του 
τέλους του παιχνιδιού! 
 Για κάθε ερώτηση, στην αντίστοιχη διαφάνεια της λάθος απάντησης, στο 
βέλος «Προσπάθησε πάλι», εισάγετε ενέργεια, η οποία, με το κλικ του πο-
ντικιού στο βέλος, θα εμφανίζει πάλι την ίδια ερώτηση, η οποία απαντήθηκε 
λάθος! 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β 
ΚΟΥΙΖ SOCRATIVE 
 
 
 
 
B.1 KOYIZ ΔΟΜΗ ΑΚΟΛΟΥΘΙΑΣ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 
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B.2 KOYIZ  ΣΥΝΘΗΚΕΣ 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ 
ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 
 
 
Αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών και της παιχνιδοποίησης 
στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
Το  συγκεκριμένο ερωτηματολόγιο περιλαμβάνει  16 ερωτήσεις, οι οποίες εκφράζουν τις α-
πόψεις σου σχετικά με τη χρήση ψηφιακών παιχνιδιών και της  παιχνιδοποίησης στο μάθημα 
των ΤΠΕ. 
   Το ερωτηματολόγιο  συμπληρώνεται ανώνυμα  και οι απαντήσεις που θα δώσεις είναι ε-
μπιστευτικές και δεν πρόκειται να χρησιμοποιηθούν ως κριτήριο στην αξιολόγηση σου.  
Διάβασε με προσοχή κάθε μία από τις ερωτήσεις και στη συνέχεια επέλεξε την απάντηση 
που δείχνει καλύτερα ποια είναι η δική σου άποψη (μία απάντηση για κάθε ερώτηση) 
 
Φύλο 
        
              Αγόρι     
        
              Κορίτσι 
 
        
Ευκολία χρήσης ψηφιακών παιχνιδιών 
 
 
1. Μου φάνηκε εύκολο να καταλάβω πώς παίζονται τα παιχνίδια. 
       ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
2. Μου ήταν εύκολο να εντοπίζω και να  διορθώνω τα λάθη μου.  
        ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
3. Τα παιχνίδια μου έδιναν συχνά χρήσιμες οδηγίες, για το πώς  να συνεχίσω όταν 
μπερδευόμουν ή έκανα  λάθη. 
       ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
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Εκλαμβανόμενη Χρησιμότητα των ψηφιακών παιχνιδιών 
 
4. Το μάθημα με τα παιχνίδια που έπαιξα (από τον ιστότοπο  
https://hourofcode.com/gr/learn) έγινε πιο διασκεδαστικό. 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
5. Τα παιχνίδια μου έδωσαν τη δυνατότητα να συμμετέχω στο μάθημα με μεγαλύτε-
ρη ευκολία (από ότι αν χρησιμοποιούσα κάποιο άλλο προγραμματιστικό εργαλεί-
ο). 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
6. Τα παιχνίδια αύξησαν το ενδιαφέρον μου για το μάθημα αλλά και τον προγραμ-
ματισμό. 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
7. Τα παιχνίδια με βοήθησαν να καταλάβω τις βασικές δομές στον προγραμματισμό. 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
      α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ  
 
Στάση απέναντι στη χρήση των ψηφιακών εκπαιδευτικών παιχνι-
διών ως μέρος του μαθήματος 
 
8. Θεωρώ καλή ιδέα την εκμάθηση του προγραμματισμού μέσω των παιχνιδιών που 
έπαιξα . 
       ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
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9. Θα ήθελα να χρησιμοποιήσω ξανά  παιχνίδια για την εκμάθηση του προγραμμα-
τισμού στο μάθημα της Πληροφορικής (ΤΠΕ). 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
Ευκολία χρήσης του ιστοτόπου που χρησιμοποιήθηκε για την 
παιχνιδοποίηση 
 
10. Μου ήταν εύκολο να χρησιμοποιήσω τον ιστότοπο (Edmodo)  για να κάνω τις 
δραστηριότητες που μου ανέθεσε η δασκάλα μου. 
       ΣΥΜΦΩΝΩ: 
α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
11. Μέσα από τον ιστότοπο μπορούσα εύκολα να βρω  οδηγίες, προκειμένου να ολο-
κληρώσω μια άσκηση όταν έκανα κάποιο Λάθος. 
       ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
Εκλαμβανόμενη Χρησιμότητα της παιχνιδοποίησης 
 
12. Το μάθημα με τα εργαλεία παιχνιδοποίησης (πόντους, σήματα, επίπεδα) ήταν δι-
ασκεδαστικό. 
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
 α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
13. Τα εργαλεία παιχνιδοποίησης  που χρησιμοποιήθηκαν, αύξησαν το ενδιαφέρον 
μου για το μάθημα (από ότι αν έκανα το μάθημα  με τον «παραδοσιακό» τρόπο, 
με φύλλα εργασίας για δημιουργία εγγράφων και παρουσιάσεων).  
      ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ  
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Στάση απέναντι στη χρήση του ιστοτόπου και των εργαλείων παι-
χνιδοποίησης  που χρησιμοποιήθηκαν ως μέρος του μαθήματος. 
 
14. Μου αρέσει να χρησιμοποιώ ιστοτόπους με στοιχεία παιχνιδιού για να κάνω τις 
δραστηριότητες του μαθήματος. 
 ΣΥΜΦΩΝΩ: 
α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
15. Μου άρεσε η αλλαγή επιπέδων  και τα μετάλλια – σήματα που κέρδιζα κάθε φορά 
που συγκέντρωνα τους απαραίτητους πόντους.    
ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
 
16. Θα επιθυμούσα να συμμετέχω ξανά σε  δραστηριότητες  του μαθήματος που γίνο-
νται σαν παιχνίδι (με χρήση μεταλλίων, επιπέδων, πόντων). 
ΣΥΜΦΩΝΩ: 
       α. Καθόλου    β. Λίγο   γ. Αρκετά     δ. Πολύ     ε. Πάρα Πολύ 
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 «Δηλώνω ρητά  και ανεπιφύλακτα ότι, σύμφωνα με το άρθρο 8 του Ν. 1599/1986 και τα άρ-
θρα 2,4,6 παρ. 3 του Ν. 1256/1982, η παρούσα εργασία αποτελεί αποκλειστικά προϊόν προ-
σωπικής εργασίας και δεν προσβάλλει κάθε μορφής πνευματικά δικαιώματα τρίτων και δεν 
είναι προϊόν μερικής ή ολικής αντιγραφής, οι πηγές δε που χρησιμοποιήθηκαν περιορίζονται 
στις βιβλιογραφικές αναφορές και μόνον.» 
 
Υπογραφή:  
 
